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      Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia pembelajaran 
interaktif mata pelajaran IPA pokok bahasan Bumi dan Alam Semesta yang layak 
digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas VI SD Negeri Ngringin, 
Depok, Sleman. 
      Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang diadaptasi dan 
dimodifikasi dari sepuluh langkah Borg & Gall. Langkah yang ditempuh peneliti 
sembilan langkah yaitu: 1) penelitian awal dan pengumpulan informasi, 2) 
perencanaan pengembangan, 3) pengembangan produk awal, 4) uji coba lapangan 
awal, 5) revisi hasil uji coba, 6) uji coba lapangan, 7) revisi hasil uji coba lapangan, 
8) uji pelaksanaan lapangan, dan 9) revisi produk akhir. Instrumen penelitian yang 
digunakan adalah pedoman wawancara, angket, dan observasi. Kelayakan produk 
didasarkan pada hasil penilaian ahli materi, ahli media, dan tanggapan siswa 
terhadap multimedia sebagai pengguna. Data hasil angket ahli materi dan ahli 
media dianalisis dengan konversi skala lima. Sedangkan data hasil angket siswa 
dianalisis dengan skala Guttman.  
      Hasil penilaian dari ahli materi mendapatkan rerata skor 4,35 (kategori layak). 
Hasil penilaian dari ahli media mendapatkan rerata skor 4,11 (kategori layak), dan 
rata-rata penilaian pada uji pelaksanaan lapangan 0,90 (kategori layak). 
 
Kata kunci: multimedia pembelajaran interaktif, bumi dan alam semesta, siswa     










INTERACTIVE LEARNING MULTIMEDIA DEVELOPMENT IN SCIENCE 
SUBJECT WITH THE MAIN TOPIC IS ON EARTH AND THE UNIVERSE 
FOR GRADE VI OF SD NEGERI NGRINGIN DEPOK SLEMAN 
By: 




This research aims to produce an interactive learning multimedia product in 
science subject with the main topic is on earth and the universe which is suitable to 
be used as a learning media for Grade VI students of SD Negeri Ngringin, Depok, 
Sleman.  
This research is a developmental study adapted and modified from the ten 
ways of research and development from Borg and Gall. There 9 steps that the 
researcher takes, they are 1) preliminary research and information collection, 2) 
development planning, 3) initial product development, 4) initial field trial, 5) 
revision of trial results, 6) field trials, 7) revision of field trial results, 8) Field 
implementation test, and 9) final product revisions.  The research instruments used 
are interview, questionnaire, and observation. The feasibility of the product was 
based on the results of the assessment from the material experts, media experts, and 
students responses towards multimedia as the users. The results of the 
questionnaire of material experts and media experts were analyzed by a five-scale 
conversion. Meanwhile, the result of the student’s questionnaire data was analyzed 
by Guttman scale. 
The results from the material experts get the average score of 4.35 (eligible 
criteria). The results from media experts get the average score of 4.11 (eligible 
criteria), and from the field experts is 0.90 (eligible criteria). 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan Negara menurut Undang-undang Sistem Pendidikan 
Nasional no. 20 Tahun 2003. Dalam proses pembelajaran siswa merupakan subjek 
yang belajar dan guru merupakan subjek mengajar. Mengajar merupakan proses 
membantu seseorang atau kelompok untuk melakukan kegiatan belajar sehingga 
proses belajar mengajar dapat berlangsung efektif. 
Perkembangan dan kemajuan teknologi informasi berjalan sangat cepat. 
Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, dalam dunia pendidikan juga 
ikut melakukan berbagai upaya memanfaatkan teknologi informasi yang ada. Hal 
ini akan memberikan nilai tambah dalam proses pembelajaran yang berkaitan 
dengan semakin tingginya kebutuhan informasi ilmu pengetahuan dan teknologi 
yang tidak semuanya diperoleh dalam lingkungan sekolah. Dengan adanya 
teknologi saat kini dapat berperan di dunia pendidikan seperti memfasilitasi belajar 
dan meningkatkan kinerja dengan membuat, menggunakan, dan mengelola proses 
dan sumber teknologi yang memadai. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi 
dalam dunia pendidikan seperti media-media pembelajaran yang digunakan pada 
proses belajar. Hal ini menunjukan bahwa peningkatan kualitas mutu pendidikan 
sekolah merupakan kebutuhan utama sebagai akibat perkembangan IPTEK yang 
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begitu cepat. Pemanfaatan kemajuan teknologi mampu meningkatkan efisiensi dan 
efektivitas proses belajar mengajar (Aryono, 2006: 5). 
Dengan menciptakan kegiatan belajar mengajar yang aktif, inovatif dan 
menyenangkan, pengajar dapat meningkatkan potensi serta aktivitas belajar peserta 
didik. Hal ini merupakan tugas yang sangat penting bagi seorang pengajar sebagai 
motor penggerak berjalannya proses pembelajaran. Dalam pembelajaran tugas 
utama seorang pengajar adalah mengajar, mendidik serta melatih peserta didik 
dalam mencapai kecerdasan kognitif, afektif serta psikomotorik yang optimal 
sesuai dengan kompetensi yang telah ditentukan. Untuk dapat melaksanakan 
tugasnya dengan baik, seorang pengajar harus mempunyai keterampilan dan 
kemampuan dalam menguasai materi pelajaran, menyampaikan pelajaran serta 
melakukan evaluasi terhadap proses pembelajaran yang telah dilakukan dengan 
baik. 
Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu 
proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media tertentu ke penerima 
pesan. Pesan, sumber pesan, media, dan penerima pesan adalah komponen-
komponen proses komunikasi. Dalam kegiatan pembelajaran pesan yang akan 
dikomunikasikan adalah isi ajaran atau materi yang ditetapkan berdasarkan 
kurikulum yang berlaku. Berbagai macam sumber pesan diantaranya pengajar, 
peserta didik, orang lain, penulis buku, produser media dan sebagainya. Media 
pendidikan merupakan saluran pesan, sedangkan penerima pesannya adalah peserta 
didik bahkan pengajar itu sendiri. Sebuah pesan dituangkan oleh pengajar atau 
sumber lain ke dalam simbol-simbol komunikasi baik simbol verbal (kata-kata lisan 
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ataupun tertulis) maupun simbol non-verbal atau visual. Dalam proses 
penyampaian pesan tersebut, pengajar sebagai fasilitator dapat menggunakan media 
pembelajaran. Proses komunikasi antara peserta didik dengan pendidik 
memerlukan media sebagai penyampai pesan pembelajaran. Demikian juga dalam 
pembelajaran, agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara maksimal diperlukan 
media pembelajaran yang memudahkan siswa belajar. 
Penggunaan multimedia dapat membantu kegiatan pembelajaran yang 
dilakukan di kelas, pembelajaran dengan menggunakan aplikasi presentasi seperti 
multimedia berbasis komputer yang menggabungkan berbagai jenis media kedalam 
suatu paket presentasi akan menarik perhatian dan minat belajar siswa. Dengan 
memanfaatkan media, guru dapat menyajikan pembelajaran yang menarik dan tidak 
membosankan, terutama dengan memanfaatkan media berbasis teknologi seperti 
pembelajaran komputer. 
Menurut Yusufhadi Miarso (2004: 16) suatu faktor yang menyebabkan 
rendahnya kualitas pembelajaran antara lain belum dimanfaatkannya sumber 
belajar secara maksimal, baik oleh guru maupun peserta didik. Ada banyak media 
pembelajaran yang diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar, salah satunya 
adalah pembelajaran dengan multimedia. 
  
Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dan berlangsung dalam 
suatu sistem, maka media pembelajaran menempati posisi yang cukup penting 
sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. Tanpa media, komunikasi tidak 
akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai proses komunikasi juga tidak akan 
bisa berlangsung secara optimal. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru pengampu kelas VI 
SD Ngringin, Condongcatur, Depok, Sleman, proses pembelajaran di kelas sudah 
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berjalan baik sebagaimana mestinya. Namun masih ada beberapa pelajaran yang 
memang sulit dipahami oleh siswa, disamping itu guru juga membutuhkan media 
sebagai perantara dalam menyampaiakan materinya. Buku-buku bahan ajar cetak 
yang digunakan panduan belajar siswa masih belum semuanya memfasilitasi 
belajar. Penggunaan media seperti: modul, alat peraga, alat permainan edukatif, 
gambar, puzzle juga sudah pernah diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas, 
tetapi untuk penggunaan multimedia pembelajaran interaktif masih kurang. 
Mata pelajaran IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap sulit 
oleh sebagian besar peserta didik, keaktifan siswa di dalam kelas untuk mata 
pelajaran IPA juga sangat kurang. Berkaitan dengan hal tersebut, untuk mendukung 
proses pembelajaran yang diharapkan untuk mempermudah siswa belajar maka 
diperlukan sebuah media yang menarik untuk menumbuhkan semangat, minat, serta 
mengaktifkan siswa dalam proses kegiatan belajar mengajar di kelas. Nilai rata-rata 
kelas pelajaran IPA juga masih tergolong rendah jika mengacu pada kriteria 
ketuntasan minimal (KKM) 75,00. Masih ada beberapa siswa yang belum lulus 
sesuai KKM mata pelajaran IPA, jika dilihat dari nilai rata-rata ulangan harian 
72,70 di bandingkan dengan nilai rata-rata ulangan harian pelajaran IPS 83,80 
hasilnya lebih baik. Selain itu bahan ajar yang digunakan guru kelas yaitu buku teks 
(buku paket) dan lembar kerja siswa (LKS). Buku paket digunakan guru selama 
menjelaskan materi pelajaran dengan tujuan siswa mendengarkan dan memahami 
apa yang guru sampaikan. Menurut pernyataan dari guru, sebenarnya guru sudah 
mengupayakan penggunaan media dalam pembelajaran misalnya dengan 
menunjukan gambar, alat peraga tentang materi yang sedang dipelajari, namun pada 
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kenyataan yang ditemukan siswa masih kurang fokus merasa bosan ketika proses 
pembelajaran. Metode mengajar guru di dalam kelas menggunakan ceramah yang 
masih kurang disenangi siswa. 
Pemilihan pokok bahasan materi bumi dan alam semesta berdasarkan analisis 
kebutuhan dan tujuan belajar guru dan siswa dari pengalaman proses belajar di 
kelas. Guru pada saat mengajar di kelas tidak hanya menggunakan buku paket 
menjadi bahan mengajar melainkan membutuhkan media sebagai perantara 
menyampaikan materinya, terlebih mata pelajaran IPA terkhususnya pokok 
bahasan bumi dan alam semesta. Dari siswa itu sendiri berdasarkan hasil observasi 
pada mata pelajaran IPA khususnya pokok bahasan bumi dan alam semesta masih 
kesulitan memahami materi dikarenakan materi yang bersifat abstrak. Materi 
tersebut tidak bisa diamati secara langsung dengan nyata. Jika siswa belajar hanya 
menggunakan buku paket saja yang tersedia masih kurang optimal, maka 
pembelajaran harus didukung media sebagai sumber belajar. Salah satu altenatif 
mengatasi masalah yang cocok untuk materi pelajaran IPA yaitu dengan 
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif flash. Dengan menggunakan 
software flash siswa akan lebih mudah memahami materi karena bersifat interaktif, 
menambah perhatian dan kosentrasi siswa kedalam materi. Multimedia yang 
dikembangkan diharapkan sebagai pendukung bahan belajar siswa secara mandiri. 
Maka dari itu, peneliti akan mengangkat permasalahan itu dalam bentuk 
skripsi yang berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata 
Pelajaran IPA Pokok Bahasan Bumi dan Alam Semesta Kelas VI SD Negeri 
Ngringin, Depok, Sleman”. 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah penelitian yang dibahas sebelumnya, 
maka permasalahan penelitian dapat diidentifikasi sebagai berikut: 
1. Penggunaan media dalam proses pembelajaran di kelas kurang bervariatif, 
padahal seharusnya dalam proses pembelajaran diperlukan media dalam 
penyampaian materi untuk menambah ketertarikan dan pemahaman siswa.  
2. Nilai hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA masih tergolong rendah, 
masih ada beberapa siswa yang belum lulus kriteria ketuntasan minimal 
(KKM). 
3. Siswa dalam proses pembelajaran IPA masih bersikap pasif, seharusnya siswa 
berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran. 
4. Metode mengajar guru di kelas menggunakan ceramah, sehingga siswa 
cenderung bosan dan tidak fokus pada saat proses pembelajaran berlangsung. 
5. Materi dalam pembelajaran IPA berisi objek ilmiah yang sifatnya abstrak 
sehingga sulit dipelajari dan dipahami siswa khususnya materi bumi dan alam 
semesta, dan penggunaan sumber belajar yang kurang optimal. 
6. Belum terdapat multimedia interaktif yang mendukung pembelajaran IPA 
khususnya materi bumi dan alam semesta. 
C. Pembatasan Masalah 
Sesuai identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, penelitian ini dibatasi 
pada pengembangan multimedia pembelajaran interaktif  untuk mata pelajaran IPA 





D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang telah dibahas sebelumnya, maka rumusan 
masalah dalam penelitian ini yakni, 
1. Bagaimana karakteristik multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 
IPA dengan pokok bahasan Bumi dan Alam Semesta sebagai sumber belajar 
yang dikembangkan untuk siswa kelas VI SD ? 
2. Bagaimana hasil produk multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 
IPA dengan pokok bahasan Bumi dan Alam Semesta yang dikembangkan 
untuk siswa kelas VI SD ? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dibahas sebelumnya, maka tujuan 
yang akan dicapai pada penelitian ini adalah menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran interaktif yang layak digunakan salah satu sumber belajar bagi siswa 
untuk mempermudah dalam memahami materi mata pelajaran IPA pokok bahasan 
Bumi dan Alam Semesta. 
F. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat penelitian produk pengembangan multimedia pembelajaran 
ini yang diharapkan dapat dimanfaatkan: 
1. Bagi Siswa 
a. Meningkatkan pemahaman siswa dalam menguasai mata pelajaran IPA 
b. Dengan adanya multimedia pembelajaran siswa akan lebih tertarik untuk 
belajar mata pelajaran IPA 
c. Memudahkan siswa untuk berfikir abstrak menjadi lebih konkrit pada mata 
pelajaran IPA   
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2. Bagi Guru 
a. Sebagai media guru dalam penyampaian materi proses belajar mengajar di 
kelas 
b. Mempurmudah guru dalam menyampaikan materi IPA yang sulit dipahami 
siswa dan materi yang bersifat abstrak 
c. Membantu guru dalam menjelaskan materi IPA agar lebih menarik 
3. Bagi Sekolah 
Dapat digunakan sebagai acuan dalam kegiatan pembelajaran dengan 
menggunakan media disetiap pembelajarannya, yakni dengan menyediakan 
berbagai media pembelajaran untuk meningkatkan kualitas belajar siswa. 
G. Spesifikasi Produk 
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa 
pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 
IPA dengan materi Bumi dan Alam Semesta yang berupa software dan dikemas 
dalam bentuk CD (compaq disk). Multimedia pembelajaran interaktif ini 
diharapkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang layak dan dapat 
memudahkan siswa kelas VI dalam memahami materi IPA yang disampaikan guru. 
Produk yang dikembangkan menggunakan program Adobe Flash CS 5. 
Program ini dipilih karena tepat digunakan untuk mendukung video, gambar, 
teks, dan, pemrograman untuk mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif. Gambar, video, dan suara yang di gunakan dalam materi di ambil dari 
internet. 
Spesifikasi produk multimedia pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran 
IPA kelas VI meliputi sebagai berikut: 
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1. Produk berupa multimedia pembelajaran interaktif IPA materi Bumi dan Alam 
Semesta dari 1 keping CD beserta cover dalam, cover luar, dan buku petunjuk 
yang menarik mewakili gambar bumi dan alam semesta. 
2. Isi program multimedia pembelajaran dikembangkan sesuai Standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator IPA materi Bumi dan Alam 
Semesta. Di dalam isi multimedia mencakup menu Petunjuk Penggunaan, 
Tujuan Pembelajaran (SK dan KD), Isi Materi, Soal Evaluasi, dan Identitas 
Pengembang. 
3. Produk multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA materi terdiri 
dari beberapa unsur media meliputi teks, gambar, video, dan suara yang 
dikombinasikan untuk menjelaskan konsep materi Bumi dan Alam Semesta. 
4. Multimedia interaktif ini menggunakan beberapa software yaitu : Adobe Flash 
CS 6, Corel Draw X7, Adobe Photosop CS3, Format Factory (Converter). 
5. Spesifikasi minimal komputer yang digunakan untuk memutar cd interaktif 
yaitu : Prosesor Intel Pentium III 450 megahertz, CD-ROM (Compact Disc 
Read-Only Memory) drive 52 x speed, RAM (Random Access Memory) 
minimal 128 megabyte, VGA (Video Grapich Array) 32 megabyte, Resolusi 
monitor 1024 x 768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit, Speaker aktif, 
Sistem operasi komputer Microsoft Windows 98 Microsoft XP, Windows Vista 
atau Windows 7. 





a. Halaman muka yang berupa judul 
b. Halaman menu utama, berupa menu pilihan yang terdiri dari petunjuk 
c. penggunaan, kompetensi, materi, video, rangkuman, kuis, dan profil 
d. Setiap halaman terdapat tombol navigasi yang terdiri dari tombol 
e. keluar dan tombol home (untuk ke menu utama) pada setiap menu. 
H. Definisi Operasional 
 Untuk mempertegas ruang lingkup permasalahan serta agar penelitian 
menjadi lebih terarah maka istilah - istilah dalam judul penelitian ini diberi batasan, 
yaitu: 
1. Pengembangana Multimedia Pembelajaran Interaktif Flash 
Multimedia adalah gabungan dari unsur teks, grafik, audio, animasi, dan 
video. Jadi pengembangan multimedia pembelajaran adalah proses merancang, 
memproduksi, dan mengevaluasi gabungan unsur teks, grafik, audio, animasi dan 
video yang dikemas menjadi satu kemasan yang digunakan untuk menyampaikan 
imformasi berupa materi belajar sehingga pembelajaran lebih menarik dan 
menyenangkan. Aplikasi yang sesuai untuk mengemas multimedia pembelajaran 
ini adalah Adobe Flash.  
2. Pembelajaran IPA Pokok Bahasan Bumi dan Alam Semesta 
Kegiatan belajar tentang isi bumi dan alam semesta sesuai dengan Standar 






3. Siswa Kelas VI SD Negeri Ngringin 
Siswa kelas VI adalah kelompok belajar yang masuk ke dalam ranah 
pedagogi. Dalam perkembangan kognitif siswa kelas VI termasuk tahap 
operasional kongkrit umur 7-12 tahun. 
4. Kelayakan Produk  
Multimedia pembelajaran interaktif IPA sebagai media pembelajaran 
diperoleh berdasarkan hasil penilaian ahli materi dan ahli media serta dari siswa 
yang meliputi aspek kelayakan isi, bahasa, dan gambar. Sehingga produk yang 
dihasilkan dikatakan layak dengan kategori di setiap aspek minimal “baik”, maka 
produk dapat dihasilkan layak digunakan sebagai multimedia pembelajaran. 
I. Keterbatasan Pengembang 
Keterbatasan dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Program yang digunakan dalam pengembangan multimedia interaktif hanya 
menggunakan software Adobe Flash CS6 belum dilengkapi dengan software 
lain seperti: Macromedia Captivate, After Effect dll. 
2. Multimedia pembelajaran interaktif yang dibatasi pada Mata pelajaran IPA 
materi Bumi dan Alam Semesta. 
3. Penelitian pengembangan menekankan pada prosedur dan produk yang layak 
untuk digunakan dalam pembelajaran dan tidak sampai ke tahap evaluasi 





J. Asumsi Pengembang 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mengacu pada beberapa 
asumsi, yaitu: 
1. Siswa tidak lagi merasa bahwa pelajaran IPA membosankan dan kurang 
menarik. 
2. Siswa tidak lagi merasa kesulitan untuk memahami materi IPA terkhususnya 
materi bumi dan alam semesta yang bersifat abstrak. 
3. Penggunaan multimedia interaktif ini melibatkan siswa aktif dalam belajar, 
lebih menarik dan menyenangkan. 
4. Pembelajaran tidak hanya menggunakan metode ceramah dan diskusi 
kelompok. 
5. Multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA sebagai sumber bahan 










A. Kajian tentang Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin medium yang secara harifah berati 
perantara atau pengantar, banyak batasan yang diberikan orang tentang media. 
Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. 
Heinch (1982) mengemukakan istilah medium sebagai perantara yang mengantar 
informasi antara sumber dan penerima. Jadi televisi, film, foto, radio, rekaman 
audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan sejenisnya adalah 
media komunikasi. Gerlach dan Ely (1971) menyatakan, apabila dipahami secara 
garis besar, maka media adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun 
suatu kondisi atau membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, ketrampilan, 
atau sikap. Dalam pengertian ini guru, buku teks, lingkungan sekolah merupakan 
media. Sedangkan menurut Sadiman (1993: 6) mengemukakan, bahwa media 
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Apabila 
media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujan instruksional atau 
mengandung maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut media 
pembelajaran. 
Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Asosiasi Pendidikan (association for 
education and communication technology/ AECT dalam Media Pendidikan) di 
Amerika membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan 
orang untuk menyalurkan pesan atau informasi. Menurut Gagne dan Briggs (1975) 
secara implisit media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunkan untuk 
14 
 
menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape 
recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, 
gambar, grafik, televisi, dan komputer. Secara lebih khusus, pengertian media 
dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 
fotografis, atau elektronis untuk menangkap, memroses, dan menyusun kembali 
informasi visual atau verbal. 
Berdasarkan uraian pendapat di atas, bahwa media pembelajaran adalah alat 
yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas 
makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran 
dengan lebih baik. Dengan demikian media merupakan wahana penyalur informasi 
belajar atau penyalur pesan, dalam proses belajar mengajar kehadiran media 
mempunyai arti yang cukup penting. Karena dalam kegiatan proses belajar ketidak 
jelasan bahan yang disampaikan dapat dipantau dengan kehadiran media sebagai 
perantara. Kerumitan bahan yang akan disampaikan kepada anak didik dapat 
disederhanakan dengan bantuan media. Media dapat mewakili apa yang kurang 
mampu guru sampaikan melalui kata-kata atau kalimat tertentu. Bahkan 
keabstrakan bahan dapat dikonkretkan dengan kehadiran media. Secara logika anak 
didik lebih mudah mencerna bahan dari pada tanpa bantuan media. Secara 
keseluruhan dapat dipahami bahwa media adalah alat bantu yang dapat dijadikan 






2. Fungsi Media Pembelajaran 
Menurut Yuhdi Munadi (2013: 37) membagi fungsi media menjadi 5, yaitu 
sebagai fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar, fungsi semantik, fungsi 
manipulatif, fungsi psikologis, dan fungsi sosio-kultural. 
a. Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar artinya media 
pembelajaran berfungsi sebagai penyalur, penyampai, dan penghubung siswa 
untuk belajar. 
b. Fungsi semantik, artinya media pembelajaran memiliki kemampuan dalam 
menambah perbendaharaan kata yang maknanya benar-benar dipahami siswa. 
c. Fungsi manipulatif didasarkan pada karakteristik umum media pembelajaran 
yang memiliki dua kemampuan yaitu mengatasi batas ruang dan waktu dan 
keterbatasan inderawi. Kemampuan dalam mengatasi batas-batas ruang dan 
waktu meliputi kemampuan media untuk menghadirkan objek atau peristiwa 
yang sulit dihadirkan dalam bentuk aslinya, menjadikan objek atau peristiwa 
yang membutuhkan waktu panjang menjadi singkat, dan menghadirikan 
kembali objek atau peristiwa yang telah terjadi. Sementara kemampuan dalam 
mengatasi keterbatasan inderawi meliputi kemampuan membantu pemahaman 
untuk objek yang terlalu kecil, bergerak terlalu cepat atau lamban, 
membutuhkan kejelasan suara, dan terlalu kompleks. 
d. Fungsi psikologis terbagi menjadi lima, yaitu sebagai berikut. 
1) Fungsi atensi, artinya media pembelajaran dapat meningkatkan perhatian siswa 
karena memberikan rangsangan yang menarik sehingga mengaktifkan sel saraf 
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penghambat yang berfungsi membuang rangsang-rangsang lain dan 
memfokuskan perhatian siswa. 
2) Fungsi afektif, yaitu menggugah perasaan, emosi, dan tingkat penerimaan atau 
penolakan siswa. Media pembelajaran yang tepat guna dapat meningkatkan 
sambutan atau penerimaan siswa terhadap stimulus tertentu. 
3) Fungsi kognitif, artinya media pembelajaran mampu menghadapkan siswa 
pada objek-objek yang akan memperkaya pikiran dan gagasannya. 
4) Fungsi imajinatif, artinya media pembelajaran dapat meningkatkan dan 
mengembangkan imajinasi siswa, nantinya imajiansi ini akan menimbulkan 
rencana-rencana bagi masa mendatang. 
5) Fungsi motivasi, artinya media pembelajaran dapat memberikan harapan, 
bahkan bagi siswa yang dianggap lemah dalam menerima dan memahami isi 
pelajaran. 
e. Fungsi sosio-kultural, artinya media pembelajaran memiliki kemampuan 
dalam memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan 
menimbulkan persepsi yang sama. 
Dalam penelitian ini, peneliti mengambil fungsi media sebagai sumber belajar 
dan alat bantu dalam proses pembelajaran. Penelitian ini juga diharapkan dapat 
mengembangkan media yang memiliki fungsi psikologis yaitu menarik perhatian 
siswa, meningkatkan pikiran dan gagasan siswa, menggugah penerimaan siswa, 
meningkatkan daya imajinasi siswa, dan memberikan harapan bagi siswa yang 
lemah dalam belajar karena dapat dapat menyajikan materi secara terus menerus 
dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 
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3. Peranan Media Pembelajaran 
Dalam pendidikan media difungsikan sebagai sarana untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Karenanya, informasi yang terdapat dalam media harus melibatkan 
siswa, baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata, 
sehingga pembelajaran dapat terjadi. Materi harus dirancang secara lebih sistematis 
dan psikologis, serta ditinjau dari segi prinsip-prinsip belajar agar dapat 
menyiapkan instruksi belajar yang efektif. Disamping menyenangkan, media 
pembelajaran harus dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan dan 
memenuhi kebutuhan individu siswa, karena setiap siswa memiliki kemampuan 
yang berbeda.  
Kemp & Dayton dalam Azhar Arsyad (2002: 2) menyampaikan bahwa 
manfaat penggunaan media pembelajaran dalam kelas adalah sebagai berikut: 
a. Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku yang berarti pelajar yang melihat 
atau mendengar penyajian melalui media menerima pesan yang sama. 
b. Pembelajaran bisa lebih menarik karena kejelasan dan keruntutan pesan, image 
yang berubah-ubah, penggunaan efek khusus yang dapat menimbulkan 
keingintahuan, menyebabkan siswa berpikir dan dapat tertawa. 
c. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori belajar dan 
prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi siswa, umpan 






d. Mempersingkat waktu pembelajaran. 
e. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan jika integrasi kata dan gambar sebagai 
media pembelajaran dapat mengkomunikasikan elemen-elemen pengetahuan 
dengan cara yang terorganisasikan dengan baik. 
f. Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan atau diperlukan 
terutama jika media pembelajaran dirancang untuk penggunaan individu. 
g. Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap proses 
belajar dapat ditingkatkan. 
h. Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif, beban guru untuk 
penjelasan yang berulang-ulang mengenai isi pembelajaran dapat dikurangi 
bahkan dihilangkan sehingga ia dapat memusatkan perhatian kepada aspek 
penting lain dalam proses belajar mengajar, misalnya sebagai konsultan atau 
penasihat siswa. 
       Terdapat banyak jenis dan manfaat media pembelajaran, namun pada 
kenyataannya di lapangan hanya sedikit dari media pembelajaran yang digunakan 
oleh guru dalam pembelajaran di kelas. Hal itu memacu perlunya pengembangan 
media yang efektif dan dapat digunakan oleh guru maupun siswa, salah satunya 
adalah multimedia interaktif. 
4. Jenis dan Karakteristik Media 
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002: 3), ada jenis media 
pengajaran yang bisa digunakan dalam proses pengajaran. 
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1) Media grafis seperti: gambar, foto, grafik, bagan dan diagram, poster, kartun, 
komik, dan lain-lain. Media grafis sering juga disebut media dua dimensi, 
yakni media yang mempunyai ukuran panjang dan lebar. 
2) Media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model seperti model padat (solid 
model), model penampangan, model susun, model kerja, diorama dan lain-lain. 
3) Media proyeksi seperti: slide, film strips, film, penggunaan OHP dan lain-lain. 
4) Penggunaan lingkungan sebagai media pengajaran. 
Sementara itu; Rusman, Deni Kurniawan, dan Cepi Riyana (2013: 63) telah 
merangkum jenis-jenis media pembelajaran menjadi lima kelompok, yaitu sebagai 
berikut. 
a. Media Visual 
Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat menggunakan indra 
penglihatan. Jenis media ini terdiri atas media yang dapat diproyeksikan dan media 
yang tidak dapat diproyeksikan yang biasanya berupa gambar diam atau gambar 
bergerak. 
b. Media Audio 
Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif 
yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk 
mempelajari bahan ajar. 
c. Media Audio-Visual 
 Media audio-visual adalah media yang merupakan kombinasi audio dan 
visual, contohnya program video atau televisi pendidikan, video atau televisi 
instruksional, dan program slide suara. 
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d. Kelompok Media Penyaji 
Kelompok media penyaji terbagi menjadi tujuh kelompok, yakni: (a) 
kelompok grafis, bahan cetak, dan gambar diam; (b) kelompok media proyeksi 
diam; (c) kelompok media audio, (d) kelompok media audio visual, (e) kelompok 
media gambar hidup atau film; (f) kelompok media televisi; (g) kelompok 
multimedia. 
e. Media Objek dan Media Interaktif Berbasis Komputer 
Media objek adalah tiga dimensi yang menyampaikan informasi melalui ciri 
fisik seperti ukuran, bentuk, berat, susunan, warna, dan fungsi. Media objek terdiri 
dari objek sebenarnya dan objek pengganti. Sedangkan media interaktif berbasis 
komputer adalah media yang menuntut siswa untuk berinteraksi selain melihat atau 
mendengar dengan bantuan komputer. 
Jadi dalam penelitian ini multimedia pembelajaran interaktif IPA termasuk 
penggolongan media yang mempunyai unsur teks, gambar, audio, maupun video 
yang dioperasikan oleh komputer. Sehingga multimedia pembelajaran interaktif 
dapat membantu siswa dalam memahami materi bumi dan alam semesta dengan 
menggunakan unsur-unsur teks, gambar, animasi, video. 
B. Kajian tentang Multimedia Pembelajaran 
1. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Azhar Arsyad (2002: 170) menyatakan bahwa multimedia secara sederhana 
didefinisikan lebih dari satu media, media ini bisa berupa kombinasi antara teks, 
grafik, animasi, suara dan video. Hal ini senada dengan pendapat Bambang warsita 
(2008: 36) bahwa multimedia interaktif merupakan salah satu media pembelajaran 
yang dapat menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri teks, 
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grafis, foto, video, musik, narasi, interaktivitas yang diprogram berdasarkan teori 
dan prinsip-prinsip pembelajaran. 
Multimedia Ariesto Hadi Sutopo (2003: 7) menyatakan bahwa multimedia 
interaktif adalah multimedia yang dapat menangani interaktif user, dimana user 
dapat memilih apa yang akan dikerjakan selanjutnya, bertanya dan mendapat 
jawaban yang akan mempengaruhi komputer untuk mengerjakan fungsi 
selanjutnya. Artinya, multimedia membutuhkan keterlibatan aktif dari 
penggunanya. Penggunalah yang menentukan jalannya program sesuai bahasa 
pemrogramannya. 
Sementara Daryanto (2010: 52) menyatakan bahwa multimedia interaktif 
adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol dan dapat 
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Pernyataan ini menunjukkan bahwa salah 
satu ciri multimedia interaktif adalah memiliki alat pengontrol. Alat pengontrol ini 
memungkinkan pengguna untuk menentukan proses sesuai keinginannya. 
Sedangkan Munir (2012:110) menyatakan bahwa multimedia interaktif 
adalah suatu tampilan multimedia yang dirancang agar tampilannya memenuhi 
fungsi menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas dengan penggunanya. 
Pengertian ini merujuk pada kemampuan multimedia interaktif untuk 
berkomunikasi dengan penggunanya. Tampilannya dirancang agar pengguna dapat 
memperoleh informasi yang interaktif. 
Berdasarkan pengertian di atas, dapat diartikan bahwa multimedia interaktif 
merupakan program bantuan komputer yang menyampaiakan media atau model 
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dari teks, grafik, video, dan lain-lain. Pengguna yang memungkinkan untuk 
memiliki kontrol atas cara dan atau permintaan dari media tersebut. Oleh karena itu 
multimedia interaktif adalah multimedia yang dapat mengakomodasi interaktif 
pengguna.   
2. Teori yang Melandasi Multimedia Pembelajaran 
Heinch (2005: 6) mengungkapkan paling tidak ada tiga perspektif pada teori 
pembelajaran, yaitu: teori belajar behavioristik, teori kognitif dan teori 
konstruktivistik. 
a. Teori Beajar Behavioristik  
Awal mula teori ini diajarkan oleh B.F Skinner tahun 1960-1965 yang 
mendorong orang untuk lebih memperhatikan siswa dalam proses belajar mengajar. 
Menurut teori ini mendidikan adalah mengubah tingkah laku siswa. Perubuhan 
tingkah laku ini harus tertanam pada diri siswa sehingga menjadi adat kebiasaan. 
Supaya tingkah laku tersebut menjadi kebiasaan, setiap ada perubahan tingkah laku 
positif kea rah tujuan yang dikehendaki, harus diberi penguatan (reinforcement), 
berupa pemberitahuan bahwa tingkah laku tersebut benar. 
Menurut Thorndike dalam (Asri Budiningsih, 2005: 21), belajar adalah proses 
interaksi antara stimulus dan respon. Stimulus yaitu apa saja yang dapat 
merangsang terjadinya kegiatan belajar seperti pikiran, perasaan, atau hal-hal lain 
yang dapat ditangkap melalui alat indera. Sedangkan respon yaitu reaksi yang 
dimunculkan siswa ketika belajar, yang berupa pikiran, perasaan, atau gerakan/ 
tindakan. Menurut Thorndike perubahan tingkah laku akibat dari kegiatan belajar 
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dapat berwujud kongkrit yang dapat diamati atau tidak kongkrit yang tidak dapat 
diamati. 
Thorndike juga mengemukakan beberapa hukum tentang belajar (Eveline 
Siregar, 2010: 29) sebagai berikut: 
a) Hukum Kesiapan (Law of Readiness), jika seseorang siap melakukan sesuatu, 
maka akan puas dalam melakukannya dan jika tidak melakukannya maka akan 
merasa tidak puas. 
b) Hukum Latihan (Law of Exercise), semakin sering respons dan stimulus 
diulang-ulang, maka semakin kuat hubungan antara respons dan stimulus. 
Sebaliknya, apabila respons tidak digunakan, hubungan dengan stimulus akan 
semakin lemah. 
c) Hukum Akibat (Law of Effect), hubungan stimulus dan respons semakin kuat 
apabila menimbulkan kepuasaan, semakin lemah apabila hubungan keduanya 
tidak memuaskan. 
d) Hukum Sikap (Attitude), Hukum ini menjelaskan bahwa perilaku belajar 
seseorang tidak hanya ditentukan oleh hubungan stimulus dengan respons saja, 
tetapi juga ditentukan keadaan yang ada dalam diri individu, baik menyangkut 
aspek kognitif, emosi, social, maupun psikomotornya. 
Berdasarkan uraian teori behavioristik di atas, bahwa belajar merupakan 
perubahan tingkah laku sebagai akibat adanya stimulus dan respon. Terkait dengan 
hukum belajar Thorndike pada hukum latihan (Law of Exercise) melalui 
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan peneliti, materi dapat 
diputar secara berulang-ulang sebagai stimulus sehingga hubungan antara respon 
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dapat berjalan dengan baik. Dalam hal ini kemampuan siswa untuk memahami 
materi yang diberikan melalui multimedia pembelajaran interaktif dapat aktif 
terlaksana. 
b. Teori Belajar Kognitif 
Teori kognitif lebih menekankan pada proses belajar daripada hasil belajar. 
Dalam teori ini tidak sekedar melibatkan hubungan antara stimulus dan respons 
tetapi lebih melibatkan pada proses berpikir yang sangat kompleks. Menurut teori 
kognitivistik ilmu pengetahuan dibangun dalam diri seseorang melalui proses 
interaksi yang berkesinambungan dengan lingkungan. 
Menurut Asri Budiningsih (2003: 51), teori belajar kognitif adalah perubahan, 
persepsi dan pemahaman, yang tidak selalu berbentuk tingkah laku, yang dapat 
diamati dan diukur. Asumsi teori ini adalah bahwa setiap orang yang telah memiliki 
pengetahuan dan pengalaman yang tertata dalam berbentuk struktur kognitif yang 
dimilikinya. Proses belajar akan berjalan dengan baik jika materi pelajaran atau 
informasi baru beradaptasi dengan struktur kognitif yang telah dimiliki seseorang. 
Dalam kegiatan pembelajaran, keterlibatan peserta didik secara aktif amat 
dipentingkan. Untuk menarik minat dan meningkatkan retensi belajar perlu 
mengkaitkan pengetahuan baru dengan struktur kognitif yang dimiliki peserta 
didik. 
Salah satu tokoh teori kognitif adalah Jean Piaget dalam (Asri Budiningsih, 
2005: 35) bahwa perkembangan kognitif merupakan suatu proses genetik, yaitu 
suatu proses yang didasarkan atas mekanisme biologis perkembangan sistem 
syaraf. Daya pikir atau kekuatan mental anak yang berbeda usia akan berbeda pula 
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secara kualitataif. Proses belajar seseorang mengikuti pola dan tahap-tahap 
perkembangan sesuai dengan umurnya. Pola dan tahap-tahap ini bersifat hirarkhis, 
artinya harus dilalui berdasarkan urutan tertentu dan seseorang tidak dapat belajar 
sesuatu yang berada di luar tahap kognitifnya. Piaget membagi perkembangan 
kognitif menjadi empat tahap, yaitu: 
a) Tahap sensorimotor (umur 0-2 tahun), pada tahap ini kemmapuan anak tampak 
dari kegiatan motorik dan persepsinya yang sederhana. 
b) Tahap preoperaisonal (umur 2-7 tahun atau 8 tahun ), pada tahap ini 
penggunaan simbol atau bahasa tanda menjadi ciri perkembangan seorang 
anak. 
c) Tahap operasional konkret (umur 7 atau 8 tahun-11 tahun atau 12 tahun), pada 
tahapan ini anak sudah mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis, 
dan ditandai adanya reversible dan kekekalan 
d) Tahap operasional formal (umur 11 atau 12 tahun-18 tahun), pada tahap ini 
anak sudah mampu berpikir abstrak dan logis dengan menggunakan pola 
berpikir. 
Teori kognitif dalam kaitannya dengan pengembangan multimedia 
pembelajaran adalah adanya pemahaman dan pengalaman-pengalaman sebelumnya 
sehingga memudahkan siswa untuk memahami materi yang diberikan melalui 
multimedia pembelajaran yang berupa gambar dan video. Dalam teori kognitif 
belajar dipandang sebagai usaha untuk mengerti sesuatu yang dilakukan secara aktif 
oleh siswa. Teori ini menjadi dasar belajar siswa dalam menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif, dengan penggunaan multimedia pembelajaran interaktif 
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siswa akan memahami materi sesuai daya pikir atau kekuatan mental masing-
masing siswa. Pada penelitian ini menekankan pada tahap operasional konkret yaitu 
umur 7 atau 8 tahun-11 tahun atau 12 tahun, karena pada tahapan ini anak sudah 
mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis. Melalui multimedia 
pembelajaran interaktif siswa dapat menggunakannya untuk memahami materi 
pelajaran IPA bumi dan alam semesta dalam multimedia interaktif yang lebih jelas 
secara nyata dibandingkan dengan gambar yang ada di dalam buku. 
c. Teori Belajar Konstruktivistik 
Merupakan teori belajar yang menekankan pada pengalaman pebelajar, tidak 
semata pengetahuan kognitif. Hal ini sebagaimana dikemukakan oleh Asri 
Budiningsih (2004: 58) bahwa konstruktivistik mengakibatkan pebelajar kreatif, 
tidak pasif. Dengan pembelajaran konstruktivistik tidak terpusat pada guru atau 
pendidik, konstruktivistik membantu pebelajar menginternalisasi dan 
mentransformasi informasi baru. 
Berdasarkan penjelasan teori belajar di atas, produk multimedia yang 
dikembangkan mengacu pada tiga teori belajar dan pembelajaran, namun secara 
prinsip pengembangan multimedia ini memuat materi-materi yang sesuai dengan 
tingkat perkembangan kognitif (teori kognitif), sehingga pebelajar akan mampu 
menyerap materi dengan mudah. 
3. Prinsip-Prinsip Desain Multimedia Pembelajaran 
Prinsip dasar desain merupakan pengorganisasian unsur dasar desain dengan 
memperhatikan prinsip dalam menciptakan dan mengaplikasikan kreativitas. 
Menurut Wika (2012: 38) mengutip pendapat Mayer yang menerangkan bahwa, 
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meningkatkan pemahaman tentang bagaimana belajar dari kata-kata dan gambar 
diterapkan dalam prinsip-prinsip kognitif multimedia. Adapun prinsip-prinsip 
tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Prinsip Keterdekatan Ruang 
 Peserta didik bisa belajar lebih baik pada satu kata-kata dan gambar terkait 
disajikan saling berdekatan daripada saling berjauhan dalam satu halaman atau satu 
layar. 
b. Prinsip Keterdekatan Waktu 
 Peserta didik bisa belajar lebih baik pada satu kata-kata dan gambar terkait 
disajikan secara simultan (berbarengan) darriapada suksesif (bergantian). 
c. Prinsip Koherensi 
Peserta didik bisa belajar lebih baik pada satu kata-kata, gambar, dan suara 
ekstra/ tambahan dibuang daripada dimasukan. 
d. Prinsip Modalitas 
 Peserta didik bisa belajar lebih baik dari animasi dan narasi daripada animasi 
dan teks on-screen. 
e. Prinsip Redundasi 
Peserta didik bisa belajar lebih baik dari animasi dan narasi daripada animasi, 
narasi, dan teks on-screen. 
f. Prinsip Perbedaan Mahasiswa 
Pengaruh desain lebih kuat terhadap peserta didik berpengetahuan rendah 
daripada berpengetahuan tinggi, dan terhadap peserta didik berkemampuan spatial 
tinggi daripada berspatial rendah. 
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Prinsip-prinsip desain multimedia di atas dapat digunakan sebagai pedoman 
untuk pengembangan multimedia mata pelajaran IPA sehingga dapat dikategorikan 
produk multimedia yang baik dan layak menjadi sumber belajar dan media 
pembelajaran yang tepat bagi peserta didik sehingga bisa mencapai tujuan 
pembelajaran yang diharapkan. 
4. Model-Model Penyajian Multimedia Pembelajaran 
Daryanto (2012: 54) menyatakan bahwa format sajian multimedia 
pembelajaran interaktif dikategorikan ke dalam lima kelompok, yaitu: 1)  tutorial, 
2) drill and practice, 3) simulasi, 4) percobaan atau eksperimen, 5) dan permainan. 
a. Tutorial 
Multimedia pembelajaran yang berbentuk tutorial, berfungsi menggantikan 
peran guru sebagai instruktur. Jenis tutorial ini menyajikan dengan contoh teks, 
gambar, baik diam maupun bergerak dengan grafik. 
b. Drill and Practice 
       
 Multimedia bentuk ini bertujuan untuk memberikan latihan berupa soal-soal 
atau kuis. Biasanya soal disajikan secara acak dan terdapat skor pada bagian akhir. 
Skor tersebut digunakan untuk  mengukur tingkat keberhasilan dalam memecahkan 
soal-soal yang diajukan. 
c. Simulasi 
  Multimedia pembelajaran dengan format ini menyajikan proses semirip 
mungkin dengan dunia nyata.  Multimedia pembelajaran yang berbentuk simulasi 





d. Percobaan atau Eksperimen 
Multimedia eksperimen berbentuk sama dengan format simulasi, tetapi lebih 
menekankan kegiatan yang bersifat eksperimen. Contohnya: media pembelajaran 
kegiatan praktikum di laboratorium IPA, biologi, kimia. 
e. Permainan 
Program multimedia berformat permainan, diharapkan terjadi aktivitas 
belajar sambil bermain. Dengan demikian, pengguna tidak merasa bahwa mereka 
sesungguhnya sedang belajar. 
 Dari beberapa uraian model-model penyajian multimedia pembelajaran 
interaktif di atas, peneliti memilih bentuk pembelajaran komputer sebagai tutorial 
hal ini karena komputer dapat membantu dengan berbagai cara yaitu untuk 
menyajikan materi dalam pengembangan proses interaksi antara peserta didik 
dengan materi ajar yang bersifat abstrak dan sulit dipahami. Dengan model 
penyajian tutorial, materi yang dikembangkan dalam multimedia pembelajaran 
dikemas secara rinci berupa teks dan gambar. Pengguna dapat memilih materi 
sesuai yang ingin dipelajari dengan memilih tombol navigasi yang disediakan 
dalam multimedia pembelajaran. 
5. Kriteria Multimedia untuk Pembelajaran 
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2005: 4) dalam memilih media 
untuk pembelajaran sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut: 
a. Ketepatan dengan tujuan pembelajaran, media pembelajaran dipilih atas dasar 
tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan. 
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b. Dukungan terhadap isi dan bahan pembelajaran, bahan pembelajaran yang 
sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat memerlukan bantuan 
media agar lebih mudah dipahami siswa. 
c. Kemudahan memperoleh media, media yang diperlukan mudah diperoleh oleh 
guru pada waktu mengajar. 
d. Keterampilan guru dalam menggunakannya. Nilai dan manfaat yang 
diharapkan bukan pada medianya, tetapi dampak dari penggunaan oleh guru 
pada saat terjadi interaksi belajar siswa dengan lingkungannya. 
e. Tersedia waktu untuk menggunakan. 
f. Sesuai dengan taraf berpikir siswa, sehingga makna yang terkandung di 
dalamnya dapat dipahami oleh para siswa. 
Menurut Rayandra Asyhar (2012: 173), kriteria bahan ajar multimedia yang 
baik antara lain yaitu: tampilan menarik dari segi bentuk maupun kombinasi warna, 
bahasa jelas dan mudah dipahami oleh siswa, materi disajikan sesuai kebutuhan 
siswa dan karakteristik siswa, dan dimungkinkan untuk digunakan sebagai salah 
satu media pembelajaran. 
Berdasarkan uraian kriteria kualitas multimedia di atas dapat disimpulkan 
bahwa aspek yang harus ada dalam sebuah multimedia pembelajaran yaitu, isi 
materi, tampilan, pembelajaran, dan program yang dikembangkan. Dalam sebuah 
multimedia pembelajaran harus memuat ke empat hal tersebut menjadi suatu 
kesatuan dengan demikian pengembang menggunakan unsur dan indikator 
pembuatan multimedia yang baik untuk mata pelajaran IPA melalui validasi ahli 
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materi dan ahli media sehingga multimedia pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan dapat layak untuk digunakan. 
6. Komponen Multimedia Pembelajaran 
Multimedia tidak terlepas dari komponen-komponen yang mendukungnya, 
untuk itu harus diperhatikan dan digunakan dalam pengembangan multimedia 
interaktif pembelajaran agar media yang dihasilkan sesuai dengan karakteristik 
yang telah ditentukan. Menurut Munir (2012: 16) komponen atau elemen 
multimedia mencakup teks, suara, grafik, animasi dan video, penjelasannya sebagai 
berikut: 
a. Teks 
Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau kalimat 
yang menjelaskan suatu maksud atau materi pembelajaran yang dapat dipahami 
oleh orang yang membacanya. Teks digunakan untuk menjelaskan gambar, 
penggunaan teks pada multimedia perlu memperhatikan penggunaan jenis huruf, 
ukuran huruf, dan style hurufnya (warna, bold, italic). 
b. Grafik 
Grafik merupakan komponen terpenting dalam multimedia, grafik berati juga 
gambar (image, picture, atau drawing). Gambar merupakan sarana yang tepat untuk 
menyajikan informasi, sehingga informasi yang menggunakan gambar, animasi dan 
video lebih mudah dicerna dibandingkan dengan informasi dalam bentuk teks 





c. Gambar (image atau visual diam) 
Gambar merupakan penyampaian informasi dalam bentuk visual. Gambar 
bisa diartikan dalam bentuk garis (line drawing), bulatan, kotak, bayangan, warna 
dan sebagainya yang dikembangkan dengan mengunakan perangkat lunak agar 
multimedia dapat disajikan lebih menarik dan efektif. Elemen gambar digunakan 
untuk mendeskripsikan sesuatu dengan lebih jelas. Gambar dapat meringkas data 
yang kompleks dengan cara yang baru dan lebih berguna. Selain itu gambar 
berfungsi sebagai ikon, yang bila dipadukan dengan teks, merupakan pilihan yang 
bias dilakukan. 
d. Video 
Video pada dasarnya adalah alat atau media yang dapat menunjukan simulasi 
benda nyata. Video sebagai media digital yang menunjukan susunan atau urutan 
gambar-gambar bergerak dan dapat memberikan ilusi/fantasi. Video juga sebagai 
sarana untuk menyampaikan informasi yang menarik, langsung dan efektif. Video 
pada multimedia digunakan untuk menggambarkan suatu kegiatan atau aksi. Video 
menyediakan sumberdaya yang kaya dan hidup bagi aplikasi multimedia. 
e. Animasi 
Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara media teks, 
grafik dan suara dalam suatu aktivitas pergerakan. Animasi sebagai satu teknologi 
yang dapat menjadikan gambar yang diam menjadi bergerak kelihatan seolah-olah 
gambar tersebut hidup, dapat bergerak, beraksi dan berkata. Dalam multimedia 
animasi merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada layer. 
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Animasi digunakan untuk menjelaskan dan mensimulasikan sesuatu yang sulit 
dilakukan dengan video. 
f. Audio (suara, bunyi) 
Audio didefinisikan sebagai macam-macam bunyi dalam bentuk digital 
seperti suara, musik, narasi dan sebagainya yang bisa didengar untuk keperluan 
suara latar, penyampaian pesan duka, sedih, semangat dan macam-macam 
disesuaikan dengan situasi dan kondisi. Disisi lain audio juga dapat meningkatkan 
daya ingat serta bisa membantu bagi pengguna yang memiliki kelemahan dalam 
penglihatan. Bunyi dapat ditambahkan dalam multimedia melalui suara, musik, 
atau efek-efek suara. 
g. Interaktivitas 
Elemen ini sangat penting dalam multimedia interaktif seperti teks, suara, 
video, dan foto dapat disampaikan di media lain seperti TV dan VCD player, tetapi 
elemen interaktif hanya dapat ditampilkan di komputer. Elemen ini sangat 
memanfaatkan kemampuan komputer sepenuhnya. Aspek interaktif pada 
multimedia dapat berupa navigasi, simulasi, permainan, dan latihan. Apabila dalam 
suatu aplikasi multimedia, pengguna multimedia diberikan suatu kemampuan untuk 
mengontrol elemen-elemen yang ada, maka multimedia itu disebut dengan 
Interactive Multimedia. 
Sedangkan menurut Philips (1997: 59) garis, bentuk, tekstur, keseimbangan, 
ruang, warna, dan teks semuanya memiliki peranan penting sebagai bagian dalam 
menciptakan pesan visual. Elemen-elemen tersebut yaitu: 
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a. Garis, meskipun sederhana garis sangat penting dalam tampilan layout.  
Penggunaan garis yang baik akan mengarahkan mata pada seluruh bagian 
layar. Multimedia interaktif yang dikembangkan menggunakan garis untuk 
membagi bagian materi, animasi, dan judul. 
b. Bentuk, sama dengan warna, bentuk memiliki hubungan estetis satu dengan 
lainnya. Ada tiga bentuk dasar dalam desain, yaitu bujursangkar, segitiga dan 
lingkaran. Multimedia yang dikembangkan lebih banyak menggunakan bentuk 
bujur sangkar karena lebih jelas dalam pembagian isinya. 
c. Tekstur, tekstur juga merupakan bagian yang penting. Prinsip mengerjakan 
tekstur sama dengan mengerjakan grafis dan layout layar. Terlalu banyak 
tekstur kasar dapat menyebabkan kebingungan tetapi layar tanpa tekstur terlalu 
tajam dimata. Multimedia yang dikembangkan menggunakan tekstur-tekstur 
halus agar tidak membingungkan. 
d. Keseimbangan, sebuah layar lengkap memiliki keseimbangan elemen. Elemen 
berwarna gelap akan lebih terlihat daripada lembut, sementara itu obyek yang 
besar akan lebih dahulu terlihat daripada obyek yang lebih kecil. 
e. Ruang, dalam sebuah ruang terdapat ruang postif dan ruang negatif. Ruang 
tersebut mempunyai peran yang sama penting dan memberikan pandanagan 
terhadap suatu obyek sehingga diharapkan memberikan pandangan yang lebih 
menarik. 
f. Warna, dalam suatu desain warna dapat memberi efek yang besar. Warna dapat 
dikaitkan dengan topik dan warna dapat mempengaruhi aspek psikologis. 
Kesesuian warna dapat mempengaruhi asosiasi emosi pengguna. Multimedia 
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yang dikembangkan banyak menggunakan warna-warna lembut agar tidak 
mudah lelah dilihat yaitu, warna biru sebagai warna latar belakang dan 
menggunakan warna kuning dan hijau untuk tambahan. 
g. Teks, teks dibedakan dalam dua bagian yaitu body text dan title text. Body text 
berisi tentang materi atau topik yang sedang dibahas. Huruf yang digunakan 
harus kecil dan mudah dibaca. Teks adalah bentuk data dalam multimedia yang 
paling mudah disimpan dan dikendalikan. 
Dari uraian beberapa ahli di atas mengenai komponen multimedia dapat 
ditarik kesimpulan bahwa multimedia mempunyai unsur pembelajaran yang 
lengkap untuk penyampaian pesan-pesan pembelajaran. 
7. Manfaat Multimedia Pembelajaran Terhadap Pembelajaran 
Penggunaan multimedia pembelajaran untuk membantu pendidik dalam 
menyampaiakan materi yang diajarkan dan juga membantu peserta didik dalam 
memahami materi yang dipelajarinya. Dengan menggunakan multimedia dapat 
memadukan media-media dalam proses pembelajaran, akan membantu pendidik 
menciptakan pola penyajian yang interaktif. Selain itu muatan materi pelajaran 
dapat dimodifikasi menjadi lebih menarik dan mudah dipahami, tujuan materi yang 
sulit akan menjadi mudah, suasana belajar yang menegangkan akan menjadi 
menyenangkan.      
Menurut Munir (2012: 113) kelebihan menggunakan multimedia interaktif 





a. Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif 
b. Pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif, inovatif dalam mencari terobosan 
pembelajaran 
c. Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi, gambar 
atau video dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya 
tujuan pembelajaran 
d. Menambah motivasi peserta didik selama proses belajar mengajar hingga 
didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan 
e. Mampu menvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan 
hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional 
f. Melatih peserta didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan 
      Sedangkan menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2005: 2) memaparkan 
manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa, antara lain:  
(1) pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar; (2) bahan pembelajaran akan lebih jelas 
maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya 
menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran; (3) metode mengajar akan 
lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan 
kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan 
tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran; (4) siswa 
dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain. 
 
Berdasarkan uraian menurut para ahli di atas, multimedia pembelajaran 
interaktif menjadikan pembelajaran lebih menarik sehingga dapat menumbuhkan 
motivasi belajar, materi yang disampaikan guru juga lebih jelas dan menarik 
perhatian jika dibandingkan hanya menggunakan metode ceramah, serta 
merangsang siswa untuk berpikir dan beranalisis. Berdasarakan uraian manfaat 
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multimedia pembelajaran dari beberapa ahli dapat diketahui bahwa multimedia 
pembelajaran mempunyai banyak manfaat untuk mempermudah pengguna dalam 
mengatasi masalah pembelajar. 
C. Pembelajaran IPA di SD Pokok Bahasan Bumi dan Alam Semesta 
1. Pengertian Bidang Studi IPA di SD 
Ilmu Pengetahuan Alam atau IPA merupakan salah satu disiplin ilmu yang 
mempelajari tentang apa yang ada di alam. Sebagai makhluk berakal, manusia 
sebaiknya mempelajari tentang alam di mana tempat yang ditinggalinnya. Tidak 
hanya terbatas oleh alam yang ada disekitarnya, dalam hal ini bisa dikatakan 
bahwan IPA juga mempelajari tentang struktur tubuh manusia, hewan, tumbuhan, 
dan juga yang di luar bumi. 
Rom Harre (dalam Hendro Darmodjo dan Jenny R. E Kaligis, 1993: 4) 
berpendapat ilmu pengetahuan alam adalah sekumpulan teori yang telah teruji 
kebenarannya yang menjelaskan tentang pola-pola dan keteraturan dari gejala yang 
telah diamati dan dipelajari. 
Kemudian Srini M. Iskandar (1997: 2) mengemukakan bahwa ilmu 
pengetahuan alam sebagai disiplin ilmu disebut juga produk IPA karena merupakan 
kumpulan dari hasil kegiatan empirik dan analitik yang telah dilakukan para 
ilmuwan selama berabad-abad. Ilmu pengetahuan alam mempunyai produk 
berbentuk fakta-fakta, konsep-konsep, prinsip-prinsip, dan teori-teori IPA. 
Paolo & Marten dalam Usman Samatowa (2006: 9) berpandapat tentang IPA 
untuk sekolah dasar, yaitu mengamati apa yang terjadi, mencoba apa yang diamati, 
mempergunakan pengalaman baru untuk meramalkan apa yang akan terjadi, 
menguji bahwa ramalan itu benar. 
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Adapun pendapat dari Hendro Darmodjo (1992: 5) tentang tiga hakikat IPA 
yaitu: 
a. Proses dari upaya manusia untuk memahami berbagai gejala alam. Dapat 
diartikan bahwa diperlukannya suatu cara tertentu yang bersifat analitis, 
cermat, lengkap serta menghubungkan gejala alam yang satu dengan yang 
lain sehingga dapat membentuk sudut pandang yang baru dan menyeluruh 
tentang objek yang diamati. 
b. Produk dari upaya manusia untuk memahami berbagai jenis gejala alam. 
Produk berupa prinsip-prinsip, teori-teori, hukum-hukum, konsep-konsep, 
maupun fakta-fakta yang kesemuanya itu ditujukan untuk menjelaskan 
tentang berbagai gejala alam. 
c. Faktor yang dapat merubah sikap dan pandangan manusia terhadap alam 
semesta, dari sudut pandang mitologis menjadi sudut pandang ilmiah. 
 
Dapat disimpulkan dari beberapa pendapat ahli tersebut tentang definisi IPA 
yaitu ilmu pengetahuan alam adalah teori atau produk yang dihasilkan dari 
penelitian manusia tentang apa yang ada di alam dan telah teruji kebenarannya. 
2. Tujuan Pembelajaran IPA di SD 
IPA merupakan mata pelajaran atau ilmu yang penting untuk dipelajari karena 
semakin dini manusia mempelajarinya maka semakin dini pula manusia dapat 
mengetahui dan menerapkan ilmu tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Terdapat 
beberapa tujuan yang didapat dari pembelajaran IPA di SD, yaitu: 
a. Memahami alam sekitarnya, meliputi benda-benda alam dan buatan manusia 
serta konsep-konsep IPA yang terkandung di dalamnya. 
b. Memiliki ketrampilan untuk mendapatkan ilmu, khususnya IPA berupa 
ketrampilan proses atau metode ilmiah. 
c. Memiliki sikap ilmiah di dalam mengenal alam sekitarnya dan memecahkan 
masalah yang dihadapinya serta menyadari kebesaran pencipta-NYA 
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d. Memiliki bekal pengetahuan dasar yang diperlukan untuk melanjutkan 
pendidikannya ke jenjang yang lebih tinggi (Hendro Darmojo dan Jenny R. E. 
Kaligis, 1993: 6). 
Tujuan Pembelajaran IPA di sekolah dasar menurut Departemen Pendidikan 
Nasional (dalam Trianto, 2010: 143) antara lain sebagai berikut: 
a. Kesadaran akan keindahan dan keteraturan alam untuk meningkatkan 
keyakinan terhadap Tuhan Yang Maha Esa. 
b. Pengetahuan yaitu pengetahuan tentang dasar dari prinsp dan konsep, fakta 
yang ada didalam, hubungan saling bergantungan, dan hubungan antara 
sains dan teknologi. 
c. Ketrampilan dan kemampuan untuk mengenai peralatan, memecahkan 
masalah dan dapat bekerja sama. 
d. Sikap ilmiah antara lain skeptis, kritis, sensitif, obyektif, jujur, terbuka, 
benar, dan dapat bekerja sama. 
e. Kebiasaan mengembangkan kemampuan berpikir analisis induktif dan 
deduktif dengan menggunakan konsep dan prinsip sains untuk 
menjalankan berbagai peristiwa alam. 
f. Apresiatif terhadap sains dengan menikati dan menyadari keindahan 
keteraturan alam serta penerapannya. 
g. Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala 
keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan. 
h. Memperoleh bekal pengalaman, konsep dan ketrampilan IPA sebagai 
dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP. 
 
3. Ruang Lingkup Pembelajaran IPA 
Ruang limgkup bahan kajian IPA untuk SD meliputi aspek-aspek berikut 
dalam KTSP (BSNP, 2006: 162): 
a. Makhluk hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewan, tumbuhan, 
dan interaksinya dengan lingkungan serta kesehatan. 
b. Benda/ materi, sifat-sifat dan kegunaannya meliputi benda cair, padat, dan 
gas. 
c. Energi dan perubahannya meliputi gaya, bunyi, panas, magnet, listrik, 
cahaya, dan pesawat sederhana. 







Tabel 1. Silabus IPA Kelas VI SD Semester 2 
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 
Energi dan Perubahannya  
1. Mempraktikan pola 
penggunaan dan 
perpindahan energi 
1.1 Melakukan percobaan untuk   
    menyelidiki hubungan antara gaya     
    dan gerak (model jungkat jungkit,   
    katapel/model traktor sederhana     
    energi pegas) 
1.2 Menyajikan informasi tentang   
      perpindahan dan perubahan energi  
      listrik 
2. Memahami pentingnya  
    penghematan energi 
2.1 Mengidentifikasi kegunaan energi  
      listrik dan berpartisipasi dalam   
      penghematannya dalam kehidupan  
      sehari-hari 
2.2 Membuat suatu karya/model yang  
      menggunakan energi listrik (bel  
      listrik/alarm/model lampu lalu  
      lintas/ kapal terbang/mobilmobilan/ 
    model penerangan rumah) 
Bumi dan Alam Semesta  
3. Memahami matahari sebagai    
  pusat tata surya dan interaksi  
  bumi dalam tata surya 
3.1 Mendeskripsikan sistem tata surya dan  
    posisi penyusun tata surya 
3.2 Mendeskripsikan peristiwa rotasi bumi,  
      revolusi bumi dan revolusi bulan 
3.3 Menjelaskan terjadinya gerhana bulan    
      dan gerhana matahari 
3.4 Menjelaskan perhitungan kalender   
      Masehi dan kalender Hijriah 
      
Berdasarkan silabus penelitian pengembangan ini difokuskan pada satu 
pokok bahasan yang dijadikan opik dalam multimedia interaktif yaitu pada ruang 
lingkup bumi dan alam semesta meliputi bumi, tatasurya, dan benda-benda langit. 
Materi bumi dan alam semesta termasuk materi yang abstrak karena diperlukan 
pengetahuan yang tinggi untuk bisa memahami materi ini. Karena alam semesta 
kita yang sangat luas, sangat tidak terjangkau oleh penginderaan manusia. Selain 
itu obyek tidak bisa diamati langsung oleh manusia, perlu adanya sebuah teknologi 
untuk bisa meneliti alam semesta kita. Maka dari itu dengan multimedia CD 
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interaktif diharapkan akan membantu guru dalam menyampaikan pemahaman 
materi dalam pembelajaran IPA khususnya pokok bahasan bumi dan alam semesta.  
4. Materi Bumi dan Alam Semesta 
a. Pengertian Tata Surya 
Tata surya adalah kumpulan benda langit yang terdiri atas sebuah bintang 
yang disebut matahari dari semua objek yang mengelilinginya. Tata surya terletak 
di dalam sebuah galaksi. Galaksi yang ditempati oleh makhluk hidup adalah galaksi 
bima sakti yang disebut juga Milky Way. 
b. Karakteristik Tata Surya 
Tata surya terdiri atas delapan planet yang mengelilingi matahari sebagai 
pusatnya. Selain planet dan matahari, anggota tata surya adalah satelit, komet, 
asteroid, dan meteorid, yang dijelaskan dibawah ini: 
1) Matahari 
Matahari merupakan bintang raksasa karena dapat memancarkan cahaya 
sendiri. Matahari mempunyai diameter 1,4 juta kilometer atau 109 kali diameter 
bumi, dengan komposisi sekitar tiga perempat masa terdiri atas hidrogen, 
sedangkan sisanya didominasi oleh helium. Karena matahari memiliki gravitasi 
yang besar maka anggota tata surya yang lain beredar mengelilingi matahari. 
Matahari berupa bola gas yang sangat besar yang menjadi sangat panas. Suhu 
dipusat matahari mencapai 15.000.000°C dan suhu di permukaan mencapai 
6.000°C. Energi sinar matahari membantu perkembangan kehidupan di bumi yaitu 





Asteroid merupakan batuan yang berukuran lebih kecil dari planet. Kumpulan 
asteroid akan membentuk sabuk yang melingkar di antara planet Mars dan Yupiter, 
sehingga membagi planet-planet menjadi kelompok planet dalam dan planet luar. 
Orbitnya yang tidak jelas sering membuat asteroid jatuh ke bumi atau ke planet 
lainnya. 
3) Komet  
Komet merupakan benda langit yang terbentuk dari gumpalan es. Badan 
komet terdiri dari inti, koma, ekor, debu, dan ekor ion. Komet berevolusi terhadap 
matahari dengan lintasan yang sangat lonjong. Semakin mendekatai Matahari, ekor 
komet semakin memanjang. Komet yang jaraknya dekat dengan bumi akan secara 
periodik tampak saat melintas. 
4) Meteorid 
Meteorid adalah benda langit yang bergerak melintasi atmosfer bumi. 
Meteorid yang masuk dan terbakar habis di atmosfer bumi maka disebut meteor. 
Meteor yang masuk ke atmosfer hingga sampai ke permukaan bumi disebut dengan 
meteorit. Meteor yang ukurannya sangat besar tidak akan habis terbakar di 
atmosfer. Meteorit yang jatuh ke permukaan bumi menimbulkan ledakan yang 
cukup besar. Dampak terbesar meteorit yang pernah jatuh ke Bumi adalah 
terbentuknya kawah Barringer di Arizona sekitar 50.000 tahun yang lalu. Meteorit 
yang ditemukan di Bumi kebanyakan merupakan batuan yang mirip seperti batuan 




c. Planet-planet Tata Surya 
Planet berasal dari bahasa Yunani yang berarti pengembara. Planet tidak 
termasuk ke dalam bintang karena tidak memancarkan cahaya sendiri. Planet juga 
mengelilingi matahari. Semula dalam sistem tata surya terdapat sembilan buah 
planet, namun setelah diadakan siding umum International Astronomical Union 
(IAU) ke-26 pada tanggal 25 agustus 2006 di Praha maka ditetapkan bahwa hanya 
delapan buah planet yang masuk ke dalam tata surya. Hal ini terjadi karena masa 
Pluto belum memenuhi standar minimalnya. 
Planet dalam tata surya dapat dikelompokkan berdasarkan masanya dan 
jaraknya ke matahari. Berdasarkan massanya planet dikelompokan menjadi planet 
yang bermassa besar (planet superior) dan planet bermasa kecil (planet inferior). 
Planet superior terdiri atas Jupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus. Sedangkan 
planet inferior terdiri atas Merkurius, Venus, Bumi, dan Mars. 
Berdasarkan jaraknya dari matahari planet dibedakan menjadi planet dalam 
dan planet luar. Planet dalam yaitu planet-planet yang jarak rata-ratanya ke 
matahari lebih pendek. Planet dalam adalah Merkurius, Venus, Bumi, dan Mars. 
Planet luar yaitu planet-planet yang jarak rata-ratanya ke matahari lebih panjang 
daripada jarak rata-rata planet bumi ke matahari. Planet luar terdiri atas Jupiter, 
Saturnus, Uranus, dan Neptunus. 
1) Merkurius 
Merkurius merupakan planet terkecil kedua sekaligus planet yang dekat 
dengan matahari. Jarak merkurius dari matahari adalah 57.900.000 km atau 0,39 
SA, sehingga menyebabkan merkurius memiliki suhu permukaan yang sangat 
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tinggi yaitu 467°C. Merkurius tidak memiliki atmosfer dan tidak memiliki satelit 
alami.  
2) Venus 
Venus memiliki karakteristik ukuran, massa, komposisi, dan jarak ke 
matahari yang hampir sama dengan bumi. Venus hanya ditutupi oleh 
karbondioksida yang tipis di atmosfer. Venus memiliki suhu permukaan 450°C-
475°C, hal ini disebabkan gas karbondioksida menyebabkan efek rumah kaca 
sehingga menyebabkan suhu venus lebih tinggi. Venus memiliki banyak titk-titik 
asam sulfat pada atmosfer sehingga menyebabkan venus sebagai planet yang 
berwarna kuning. Venus dikenal dengan bintang pagi, bintang timur atau bintang 
kejora, karena akan terlihat pada pagi hari dari bumi. 
3) Bumi 
Bumi merupakan satu-satunya planet di tata surya yang dapat dihuni. 
Atmosfer bumi terdiri Nitrogen dan Oksigen yang mampu melindungi manusia dari 
bahaya radiasi sinar matahari dan membakar meteor yang jatuh ke bumi. Bumi 
memiliki jarak dengan matahari sejauh 149.600.000 km atau 1 SA. Bumi memiliki 
satu satelit yang bernama bulan. 
4) Mars  
Mars memiliki suhu antara -125°C hingga 39°C. Mars banyak mengandung 
besi oksida sehingga tampak sebagai planet merah. Atmosfer mars terdiri atas 
karbondioksida, nitrogen, dan argon. Mars memiliki dua satelit kecil yang bernama 





Yupiter merupakan planet terbesat di tata surya. Yupiter memiliki jarak dari 
matahari sejauh 778.300.000 km atau 5,20 SA. Atmosfer yupiter banyak 
mengandung Hidrogen dan Helium. Hampir setiap waktu di permukaan Yupiter 
selalu terjadi badai, terutama di titik besar yang tampak berwarna merah. Planet 
Yupiter memiliki 4 satelit besar dan 63 satelit kecil. Io merupakan satelit Yupiter 
yang memiliki banyak gunung berapi aktif. Ganymede merupakan satelit terbesar 
Yupiter yang memiliki medan magnetiknya sendiri. Europa dan Calisto merupakan 
dua satelit Yupiter yang memiliki lautan es beku. 
6) Saturnus 
Saturnus merupakan planet terbesar kedua di tata surya. Saturnus terkenal 
dengan keindahan cincin es yang melingkarinya. Cincin saturnus tersusun atas es 
dan batuan yang sangat besar. Saturnus memiliki lebih dari 47 satelit alami. 
7) Uranus 
Uranus merupakan dua planet gas raksasa yang ditemukan melalui teleskop. 
Uranus merupakan planet gas yang berwarna biru kehijauan dengan awan tebal 
yang menutupinya. Periode revolusi Uranus terhadap matahari mencapai 84 tahun. 
Uranus memiliki 27 satelit alami ini atmosfer Uranus banyak yang mengandung 
Hidrogen, Helium, dan Metana. 
8) Neptunus 
Neptunus merupakan planet gas raksasa yang berwarna biru karena 
atmosfernya banyak mengandung Hidrogen, Helium, dan Metana. Neptunus 
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memiliki 13 satelit alami. Neptunus merupakan planet terjauh dari matahari karena 
jaraknya 4.497 juta km (30,06 SA). 
d. Satelit 
Menurut Moch Erewin Maulana dan Yamin W. Ono (2008: 7), satelit adalah 
benda langit pengiring planet. Satelit senantiasa mengiringi dan berputar tehadap 
planet pusatnya. Berdasarkan cara terbentuknya satelit dapat dibedakan menjadi 2 
bagian, yaitu: 
1) Satelit Alam, adalah satelit yang terbentuk karena adanya peristiwa alam 
bersamaan dengan terbentuknya planet, contoh: Bulan sebagai satelit alam 
Bumi, Titan sebagai satelit alam Saturnus. 
2) Satelit Buatan, adalah satelit yang dibuat oleh manusia yang digunakan untuk 
tujuan tertentu, contoh: Satelit cuaca, satelit komunikasi, satelit mata-mata, dan 
sebagainya.  
e. Gerak Bumi dan Bulan 
Rotasi bumi adalah perputaran bumi pada porosnya. Arah rotasi bumi selalu 
sama, yaitu dari barat ke timur. Oleh karena itu, matahari terbit dari timur dan 
terbenam di barat. Perputaran bumi pada porosnya menyebabkan terjadinya siang 
dan malam. Sedangkan gerakan bumi mengelilingi matahari disebut revolusi bumi. 
Bumi memerlukan waktu 365 hari untuk satu kali evolusi. Satu kali evolusi berati 
satu tahun. Para ahli sepakat, untuk mempermudah perhitungan, bahwa satu tahun 
terdiri 365 hari. Akan tetapi, setiap empat tahun sekali ada tahun kabisat. Tahun 
kabisat terdiri 366 hari. Waktu revolusi yang dibutuhkan bulan untuk melakukan 
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satu kali revolusi adalah 29,5 hari. Gaya tarik-menarik bulan, bumi, dan matahari 
yang disebut gravitasi akan mempengaruhi terhadap pasang surut air laut. 
f. Gerhana Matahari dan Gerhana Bulan 
Gerhana bulan terjadi jika matahari bumi bulan berada dalam satu garis lurus. 
Sedangkan gerhana matahari terjadi jika matahari bulan bumi berada dalam satu 
garis lurus. Tetapi pada kenyataannya gerhana bulan dan gerhana matahari tidak 
muncul setiap terjadinya fase bulan purnama dan fase bulan baru.  
g. Kalender Masehi dan Hijriah 
Tahun masehi atau kalender masehi didasarkan pada peredaran bumi 
mengelilingi matahari. Satu kali revolusi bumi memerlukan waktu 365 1/4 hari. 
Jadi satu tahun Masehi sebenarnya 365 1/4 hari. Tahun hijriah didasarkan pada 
peredaran bulan mengellingi bumi. Satu kali revolusi bulan memerlukan 29 1/2 
hari. Sedangkan tahun hijriah atau kalender hijriah terdiri atas 12 bulan. Jadi dalam 
satu tahun hijriah sama dengan 29 1/2 hari * 12 = 354 hari. 
D. Karakter Siswa SD 
Setiap anak memiliki pertumbuhan dan perkembangan psikologis. 
Perkembangan pada anak meliputi aspek perkembangan mental dan fisik. Dalam 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA 
mempertimbangkan kebutuhan siswa pada sekolah dasar (usia 6-12 tahun). 
Perkembangan kognitif menurut Jean Piaget dalam Asri Budiningsih (2005:38) 
pada tahap operasional konkret anak usia 7 atau 8 tahun-11 tahun atau 12 tahun. 
Adapun ciri pokok perkembangan anak sudah mulai menggunakan aturan-aturan 
yang jelas dan logis, dan ditandai adanya reversible kekekalan. Anak telah memiliki 
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kecakapan berpikir logis, akan tetapi hanya dengan benda-benda yang bersifat 
konkret. 
Pada tahap ini anak sudah mampu mengeksplorasi apa yang ada di dalam 
dirinya untuk menelaah informasi yang didapat. Dalam kegiatannya, anak sudah 
bisa menggunkan model “kemungkinan” dan sudah tidak perlu melakukan 
kesalahan atau mencoba-coba suatu hal. Namun sungguhpun anak telah dapat 
melakukan pengklarifikasikan, pengelompokan dan pengaturan masalah ia tidak 
sepenuhnya menyadari adanya prinsip-prinsip yang terkandung didalamnya (Asri 
Budiningsih 2005: 39). Namun sekali lagi anak harus diberikan gambaran konkret 
untuk membantu berpikir secara logis. 
Maka dari itu mata pelajaran IPA sudah seharunya mempunyai media yang 
sesuai kebutuhan dengan karakteristik siswa yaitu multimedia pembelajaran. Sesuai 
dengan karakteristik siswa pada usia kelas VI SD, bahwa anak mulai mampu 
berpikir mampu mengklasifikasikan, menyusun, dan mengasosiasikan. Di samping 
itu, pada usia ini siswa sudah memiliki kemampuan memecahkan masalah yang 
sederhana. Hal ini berhubungan dengan multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan peneliti bahwa materi tidak hanya dijelaskan dengan teks, tetapi juga 
disertai animasi, suara, video, gambar, sehingga siswa mampu memahami materi 
dengan baik. 
Siswa kelas VI sejatinya sudah mampu berpikir logis dalam belajar, namun 
hanya terbatas pada benda yang konkret. Materi bumi dan alam semesta 
pembelajaran di dalam kelas tidak dapat menunjukkan suatu benda-benda langit 
dalam bentuk nyata, pada buku pelajaran hanya menunjukkan gambar dan gambar 
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tersebut kurang jelas. Sedangkan pada usia SD kelas VI anak mulai berpikir logis 
dan memahami kejadian secara konkrit. Terlebih penjelasan materi bumi dan alam 
semesta yang berkaitan dengan proses terjadinya gerhana. Melalui multimedia 
pembelajaran interaktif ini siswa dapat mempelajari materi bumi dan alam semesta 
karena dalam multimedia pembelajaran interaktif berisi gambar serta video yang 
terkait dengan materi tersebut secara nyata. Multimedia mampu 
mendemonstrasikan/ mengilustrasikan proses-proses terjadinya gerhana, gerak 
bumi dan bulan dll. 
E.   Penelitian yang Relevan 
1. Titi Sulistyoningrum (2015) melakukan penelitian tentang pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPS, pokok bahasan 
kerajaan islam dan peninggalan kerajaan islam bagi siswa kelas V SD 
Muhamadiyah Ngijon 2, Sleman. Hasil penelitian didasarkan pada kelayakan 
produk media dari hasil penilaian ahli materi, ahli media, dan siswa sebagai 
pengguna. Hasil penilaian ahli materi mendapatkan skor 4,22 dengan kriteria 
baik, sedangkan ahli media mendapatkan rerata skor 4,52 degan kriteria sangat 
baik, dan rata-rata penilaian pada uji pelaksanaan lapangan 3,91 dengan kriteria 
baik. Sehingga secara keseluruhan produk multimedia ini dikatakan layak. 
2. Hamda Kharisma Putra (2012) melakukan penelitian tentang pengembanagan 
multimedia interaktif fisika pokok bahasan gelombang elektro magnetik untuk 
siswa SMA kelas X, rerata hasil belajar siswa menggunakan multimedia 





F. Kerangka Berpikir 
Media secara umum memiliki manfaat dapat meningkatkan minat belajar 
siswa karena rasa tertariknya pada media tersebut. Media juga dapat menyampaikan 
materi secara lebih efektif dan efisien. Selain itu, media tentunya dapat membantu 
guru dan siswa untuk berinteraksi dan menciptakan suasana belajar yang lebih 
berkualitas. Oleh karena itu, kehadiran media sangat penting dalam proses 
pembelajaran, tak terkecuali pembelajaran IPA. Berdasarkan latar belakang yang 
telah dijelaskan di atas, bahwa masih banyak permasalahan yang dihadapi pada 
proses pembelajaran IPA. Nilai rata-rata mata pelajaran IPA di SD Negeri Ngringin 
Sleman masih tergolong rendah jika dibandingkan dengan mata pelajaran lain. Guru 
sebagai pusat penyampai materi sudah berusaha mengoptimalkan pembelajaran di 
kelas, namun dalam penggunaan media belum secara optimal. Disisi lain media 
pembelajaran yang terdapat di SD tersebut masih kurang bervariatif, seperti: modul, 
bahan ajar cetak, alat peraga, puzzle. Masih sulit ditemui media pembelajaran yang 
berbasis komputer. Tidak sedikitnya materi-materi IPA yang bersifat abstrak dan 
konsep-konsep dalam pembelajaran yang harus dipelajari siswa menimbulkan 
kesulitan. Salah satunya materi bumi dan alam semseta, materi ini tidak bisa diamati 
secara langsung oleh siswa melainkan harus adanya bantuan media untuk 
membantu proses pembelajaran. 
Multimedia pembelajaran interaktif salah satu alternatif media yang dipilih 
peneliti, karena media yang dikembangkan berisi materi yang dipadukan dari 
beberapa media yang berupa teks, gambar, suara, video, dan animasi sehingga 
sesuai dengan pilihan materi. Materi disampaikan seolah-olah seperti bentuk nyata 
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yang dapat memudahkan siswa untuk membayangkan dan memahami materi yang 
sifatnya abstrak. Komponen di dalam multimedia seperti gambar- gambar alam 
semesta nampak nyata dan berupa gambar dari wujud sehingga warna terlihat 
menarik, ukuran gambar juga lebih besar jika dibandingkan gambar dalam buku. 
Selain itu video dalam multimedia pembelajaran interaktif menjadi komponen 
pendukung yang menampilkan penjelasan materi secara nyata dan jelas. 
Keunggulan multimedia ini yaitu bersifat interaktif dengan pengguna, yang mana 
di akhir materi terdapat latihan soal untuk mengukur sejauh mana keberhasilan 
belajar siswa. 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
peneliti sesuai tahapan pengembangan yang sudah ditentukan. Multimedia yang 
dikembangkan juga menyesuaikan teori belajar kognitif dan melihat seperti apa 
karakteristik siswa. Selain itu peneliti juga melakukan analis kebutuhan guru dalam 
permasalahan belajar, dan juga pemberian angket ke siswa dalam mengidentifikasi 
masalah belajar di kelas. Hal ini dimaksudkan agar peneliti menghasilkan produk 
multimedia pembelajaran yang sesuai dengan ketentuan dan kebutuhan 
permasalahan belajar di SD Negeri Ngringin sehingga menghasilkan suatu produk 
yang layak untuk digunakan oleh pengguna. Produk dapat dikatakan layak atau 
tidak dengan melakukan tahap validasi oleh ahli media dan ahli materi serta 
melakukan uji coba produk. Di akhir uji coba produk dilakukan tes kepada siswa, 
dengan menggunakan angket kelayakan media. Multimedia yang dikembangkan 










G.  Pertanyaan Penelitian 
1. Langkah-langkah sistematis seperti apa yang digunakan dalam pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif bumi dan alam semesta ? 
2. Bagaimana prosedur yang digunakan untuk menentukan kelayakan multimedia 







A. Jenis Penelitian 
Berdasarkan prosedur dalam pengembangan multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan peneliti, maka jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode penelitian R&D 
adalah suatu metode yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk. Menurut 
Nana Syaodih (2009: 164) metode R&D adalah suatu proses atau langkah-langkah 
untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 
ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Dalam penelitian R&D mengadaptasi 
model penelitian Borg and Gall. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dimaksudkan untuk 
menghasilkan atau mengembangkan sebuah produk yang layak, sebagaimana 
dikemukakan oleh Borg and Gall (1989: 784) pengembangan pembelajaran adalah 
suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-
produk yang digunakan dalam pembelajaran. Sedangkan tujuan dari penelitian ini 
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) materi bumi dan alam semesta yang layak digunakan 
kelas VI Sekolah Dasar. Menurut Borg and Gall ada sepuluh langkah pelaksanaan 
strategi penelitian dan pengembangan, yaitu: penelitian dan pengumpulan data/ 
informasi awal (research and information collecting), perencanaan (planning), 
mengembangan draf/ bentuk awal produk (develop preliminary form of product), 
uji coba lapangan awal (preliminary field testing), merevisi hasil uji coba (main 
product revision), uji coba lapangan (main field testing), penyempurnaan produk 
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hasil uji lapangan (operational product revision), uji pelaksanaan lapangan 
(operational field testing), penyempurnaan produk akhir (final product revision), 
diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation). 
B. Prosedur Pengembangan 
      Prosedur pengembangan yang dikembangkan peneliti mengadaptasi model 
pengembangan Borg and Gall yang terdiri sepuluh langkah pengembangan. Adapun 
langkah pelaksanaan prosedur penilitian dan pengembangan R&D pada bagan di 
bawah ini: 
 
Gambar 2. Langkah-langkah R&D (Borg and Gall: 1989) 
1. Penelitian dan Pengumpulan Data 
Pada tahap ini peneliti melakukan penelitian dan mengumpulkan data 
informasi awal terkait produk yang dikembangkan dengan melakukan pengamatan 
langsung saat proses pembelajaran berlangsung, wawancara dengan guru dan juga 
wawancara dengan siswa kelas VI SD Ngringin. Wawancara dilakukan 
menggunakan pedoman wawancara. Hal ini dilakukan peneliti untuk mendapatkan 
informasi mengenai masalah-masalah yang dihadapi guru dan siswa dalam proses 
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pembelajaran, serta analisis kebutuhan guna menyusun latar belakang masalah dan 
rumusan masalah dalam penelitian pengembangan. 
a. Studi Literatur 
Studi literatur dilakukan peneliti untuk menemukan konsep-konsep yang 
memperkuat produk multimedia pembelajaran interaktif. Selain itu studi literatur 
juga berguna untuk mengetahui langkah-langkah yang paling tepat dalam 
pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif. 
b. Studi lapangan  
Dilakukan untuk mencari informasi tentang kebutuhan pengembangan 
multimedia mata pelajaran IPA serta mengidentifikasi berbagai permasalahan yang 
terdapat dalam proses belajar mengajar, peneliti mengambil penelitian di SD 
Negeri Ngringin Condongcatur. 
2. Perencanaan 
Perencanaan yang dilakukan peneliti berdasar observasi awal sesuai dengan 
data yang telah terkumpul. Tahap perencanaan ini meliputi: 
a. Merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia pembelajaran 
bersama guru kelas. 
b. Merencanakan konsep dan isi materi dengan guru kelas sesuai dengan Standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator pada mata pelajaran IPA materi 
Bumi dan Alam Semesta. 
c. Pengumpulan materi dengan mencari buku modul, gambar dan video melalui 
internet dan buku terkait materi IPA. 
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d. Menyediakan alat bahan yang berupa laptop, aplikasi Adobe Flash, dan Corel 
Draw. 
3. Mengembangkan Produk Awal 
Dalam pengembangan produk ini melalui beberapa tahapan, antara lain 
merumuskan isi multimedia, membuat desain, mengumpulkan materi dan bahan-
bahan, finishing produk, dan validasi ahli. 
a. Merumuskan isi multimedia pembelajaran interaktif. 
Berkonsultasi dengan guru kelas VI SD Negeri Ngringin, Condongcatur, 
Depok, Sleman, terkait mata pelajaran IPA khususnya materi Bumi dan Alam 
Semesta. 
b. Membuat desain produk 
       Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, langkah selanjutnya penelitian dan 
pengembangan membuat desain dari produk multimedia flash. Untuk 
mempermudah pembuatan multimedia pembelajaran interkatif peneliti membuat 
desain rancangan awal terlebih dahulu. Peneliti membuat flowchart dan storyboard 
untuk mempermudah dalam pembuatan setiap frame. Flowchart merupakan 
diagram yang memberikan gambaran akhir dari suatu tampilan ke tampilan lainnya. 
Transisi dari satu tampilan ke tampilan  lainnya yang dibulatkan, disamping 
hubungan antara tampilan satu dengan lainnya dinyatakan dengan garis berikut 
tanda panah. Sedangkan storyboard digunakan untuk sebuah sketsa yang 





c. Mengumpulkan materi dan bahan-bahan yang dibutuhkan 
Peneliti mengumpulkan materi dari buku modul yang digunakan pegangan 
belajar siswa SD Negeri Ngringin. Kemudian bahan-bahan yang akan digunakan di 
multimedia flash melalui website di internet, seperti animasi, sound, gambar dll. 
d. Proses produksi 
Peneliti mulai membuat produk yang akan dikembangkan menggunakan 
Adobe Flash dengan memasukkan materi, gambar, dan video yang mendukung. 
e. Finishing produk 
Pada tahap ini software multimedia pembelajaran interaktif akan dikemas ke 
dalam bentuk kepingan Compaq Disk (CD), dan pembuatan desain cover 
disesuaikan dengan judul program materi multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan. 
f. Validasi ahli 
Validasi ahli sangat penting untuk menilai kelayakan suatu media dan materi 
dalam suatu pengembangan produk multimedia pembelajaran, sehingga siap untuk 
di uji cobakan. Validasi ahli meliputi ahli materi dan ahli media. 
4. Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal dilakukan di kelas VI SD Negeri Ngringin dengan 
melibatkan 3 orang siswa dengan mencoba produk multimedia dan mengisi angket 
penilaian. Pemilihan 3 orang siswa didasarkan tingkat kognisi siswa tinggi, sedang, 





5. Revisi Produk Utama 
Hasil uji coba lapangan awal digunakan sebagai acuan untuk revisi produk 
multimedia pembelajaran. Revisi hasil uji coba bertujuan untuk menghasilkan 
produk multimedia pembelajaran yang layak untuk digunakan pada tahap uji coba 
selanjutnya, yaitu uji coba lapangan utama. 
6. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama dilakukan oleh 6 orang siswa, lebih banyak dari uji 
coba sebelumnya. Uji coba ini dilakukan dengan mencoba produk multimedia dan 
mengisi angket yang sudah disediakan. 
7. Revisi Produk Operasional 
Revisi produk pada tahap ini dilakukan berdasarkan hasil uji coba lapangan 
utama. Revisi bertujuan untuk mengurangi tingkat kesalahan dalam pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif. 
8. Uji Coba Lapangan Operasional 
Uji Coba Lapangan Operasional dilaksanakan oleh seluruh siswa kelas VI SD 
Negeri Ngringin sebanyak 32 orang dengan mencoba produk multimedia dan 
mengisi angket yang telah tersedia. 
9. Penyempurnaan Produk Akhir 
Hasil dari uji coba lapangan operasional di analisis kemudian disimpulkan 
untuk menyempurnakan produk multimedia pembelajaran, sehingga produk dapat 
dikatakan layak untuk digunakan sebagai sumber belajar. 
Dalam penelitian pengembangan, peneliti tidak melakukan sampai tahap 
diseminasi dan implementasi. Hal ini disebabkan karena keterbatasan waktu dan 
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dana serta tujuan peneliti hanya mengembangkan produk multimedia pembelajaran 
interaktif yang layak digunakan sebagai sumber belajar di SD Negeri Ngringin, 
Sleman. 
C. Subjek Uji Coba 
Subjek dalam penelitian ini melibatkan responden sebagai berikut: 
1. Satu ahli media dan Satu ahli materi  
Ahli media dan ahli materi menilai dan memberi masukan untuk multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan. 
2. Pada uji coba lapangan awal melibatkan 3 siswa 
Siswa mempraktekkan dalam penggunaan multimedia serta mengisi angket. 
3. Ada 6 siswa pada uji coba lapangan utama 
Siswa memperhatikan dan mempraktekkan penggunaan multimedia serta 
mengisi angket. 
4. Seluruh Siswa kelas VI SD Negeri Ngringin.  
Pada uji coba lapangan operasional terdapat 32 siswa. Siswa memperhatikan 
dan mempraktekkan penggunaan multimedia serta mengisi angket. 
D. Jenis Data 
Data yang diperoleh dalam tahap uji coba berfungsi untuk memberikan 
masukan dalam merevisi kualitas multimedia interaktif mata pelajaran IPA yang 
dikembangkan. Jenis data yang diperoleh pada penelitian ini adalah data kualitatif 
dan data kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh melalui angket dari hasil uji coba 
lapangan yang berupa penilaian dari subjek uji coba mengenai multimedia interaktif 
mata pelajaran IPA. Sedangkan data kualitatif berupa hasil analisis kebutuhan, data 
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hasil validasi ahli materi dan ahli media, uji coba lapangan terbatas dan uji coba 
lapangan lebih luas yang berupa masukan dan saran yang berkaitan dengan 
multimedia pembelajaran interaktif agar menjadi produk akhir yang layak untuk 
kegiatan pembelajaran.       
E. Validasi Instrumen 
Menurut Zainal Arifin (2012: 245) validitas adalah suatu derajat ketepatan 
instrument (alat ukur). Validasi instrument oleh ahli media dan ahli materi 
menggunakan angket agar hasil lebih baik. Validasi instrument ahli materi dan ahli 
media dilakukan dengan konsultasi langsung dan meminta penilaian kepada ahli 
yang memiliki keahlian di bidang media pendidikan. Sesuai dengan jenis penelitian 
yang digunakan, maka untuk mengatahui validitas instrument ahli media dan materi 
ini menggunakan Expert Judgement, agar didapatkan hasil yang baik maka validasi 
instrument ditambahkan dengan menggunakan angket. Instrumen berupa angket 
dikonsultasikan dengan dosen pembimbing terlebih dahulu, kemudian diberikan 
ahli materi dan media untuk memberikan validasi. Dalam penelitian ini instrumen 
yang peneliti ajukan dinyatakan valid, dan dapat digunakan penelitian. 
F. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Metode Pengumpulan Data 
      Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 126) instrumen adalah alat pada waktu 
penelitian mnggunakan sesuatu metode. Instrumen dalam penelitian ini adalah 





a) Observasi  
Observasi dalam arti sempit diartikan memperhatikan sesuatu dengan 
menggunakan indra penglihatan. Secara psikologik, observasi atau yang disebut 
pula pengamatan, meliputi kegiatan pemusatan perhatian terhadap suatu objek 
dengan menggunakan seluruh alat indra. Dalam penelitian observasi dapat 
dilakukan dengan tes, kuesioner, rekaman gambar, rekaman suara. 
Observasi dilakukan sebagai panduan pengamatan. Observasi dalam 
penelitian ini dilakukan sebelum dan setelah pengembangan media. Observasi 
sebelum pengembangan media bertujuan untuk studi pendahuluan. Sedangkan 
setelah pengembangan media observasi bertujuan untuk mengembangkan media 
yang berisi materi tentang bencana alam pada uji coba lapangan awal, uji coba 
lapangan, dan uji pelaksanaan lapangan.  
b) Wawancara 
Wawancara menurut S. Nasution (2013: 133) adalah suatu teknik untuk 
mendapatkan data dengan mengadakan komunikasi verbal dengan responden atau 
sumber data. 
Wawancara digunakan sebagai alat pengumpulan data untuk studi 
pendahuluan sehubungan dengan saran, kritik dan masukan. Data wawancara 
diperoleh dari hasil wawancara dengan pihak sekolah guru pengampu kelas dan 
siswa kelas VI.  
c) Angket 
Menurut Suharsimi Arikunto (2005:102) Angket adalah daftar pertanyaan 
yang diberikan kepada orang lain dengan maksud agar orang yang diberikan 
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pertanyaan tersebut bersedia memberikan jawaban atau respon sesuai dengan 
permintaan pengguna. 
Menurut Suharsimi Arikunto (2005:103) jenis-jenis angket menurut 
bentuknya dibagi menjadi 4 jenis yaitu: angket pilihan ganda, angket isian, angket 
check list, dan angket skala bertingkat.  
2. Instrumen Pengumpulan Data 
      Instrumen adalah alat bantu yang dilakukan untuk mengumpulkan data dari 
fakta-fakta yang ada di lapangan. Berikut instrument menurut metode pengumpulan 
data yang digunakan:  
a. Lembar Instrumen Observasi 
Observasi dilakukan untuk melihat apakah ada masalah di sekolah terkait 
pembelajaran. Setelah guru menjelaskan tentang masalah pembelajaran, 
selanjutnya proses observasi lebih dalam tentang metode mengajar dan sumber 
belajar yang digunakan serta fasilitas yang dimiliki sekolah. Observasi 
dilaksanakan berdasarkan kisi-kisi sebagai beikut: 
Tabel 2. Lembar Kisi-kisi Observasi Awal 
No Pedoman Observasi 
1 Masalah pembelajaran di sekolah 
2 Jalannya proses pembelajaran 
3 Metode mengajar yang digunakan 
4 Sumber belajar yang digunakan 
5 Media pembelajaran yang digunakan 
6 Ketertarikan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran 






b. Lembar Instrumen Observasi 
1) Pedoman Wawancara Guru 
Wawancara dilaksanakan untuk mendapatkan keterangan secara langsung 
terkait materi pelajaran apa yang sulit dan membutuhkan alat bantu/ media, proses 
pembelajaran, dan fasilitas sekolah. Berdasarkan sebagian teori bab II, komponen 
yang dijadikan bahan wawancara adalah tentang proses pembelajaran dan media 
pembelajaran. Hasil dari wawancara berguna untuk membantu penyusunan 
penelitian dan pengembangan. 
Tabel 3. Kisi-kisi Wawancara kepada Guru Kelas VI 
Aspek Pertanyaan 
Pembelajaran 
Materi pelajaran apa yang sulit bagi siswa 
Materi pelajaran yang membutuhkan alat bantu/ 
media bagi guru maupun siswa. 
Proses pembelajaran IPA materi bumi dan alam 
semesta di kelas. 
Metode mengajar apa yang dipakai dalam 
pembelajaran IPA materi bumi dan alam semesta 
Sumber belajar apa saja yang digunakan 
Apa kendala dalam pembelajaran IPA materi bumi 
dan alam semesta 
Bagaimana karakteristik siswa dalam belajar 
Berapa jumlah siswa kelas VI 
Media 
Pembelajaran 
Fasilitas apa saja yang terdapat di kelas/ sekolah 
Media pembelajaran apa saja yang pernah dipakai 
dalam pembelajaran IPA 
 Media pembelajaran seperti apa yang diinginkan 
untuk mengajar IPA materi bumi dan alam semesta 
Bagaimana pendapat tentang multimedia 
pembelajaran interaktif berbasis flash untuk 
mengajar IPA materi bumi dan alam semesta 
2) Pedoman Wawancara Siswa 
Wawancara kepada siswa dilakukan untuk mendengar langsung bagaimana 
proses pembelajaran IPA, apakah materi bumi dan alam semesta membutuhkan alat 
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bantu/ media dan penggunaan media pembelajaran. Hasil yang akan di dapat akan 
membantu merumuskan masalah penelitian ini. 
Tabel 4. Kisi-kisi Wawancara kepada Siswa Kelas VI 
Aspek Pertanyaan 
Pembelajaran 
Bagaimana proses pembelajaran siswa di kelas 
Apakah pada materi bahasan bumi dan alam 
semesta siswa terlihat sulit 
Gaya belajar siswa yang dilakukan dalam 
pembelajaran materi bumi dan alam semesta 
Apakah tertarik dengan gaya mengajar dan sumber 
belajar yang digunakan guru 
Media 
Jenis media yang digunakan dalam pelajaran IPA 
Jenis media yang diharapkan siswa dalam materi 
bumi dan alam semesta 
Media pembelajaran seperti apa yang pernah 
digunakan guru 
Bagaimana dengan penggunaan multimedia 
pembelajaran bumi dan alam semesta 
c. Lembar Instrumen Angket 
Diadaptasi dari kajian teori yang mendasari penelitian pengembangang 












1. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi 
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
No Aspek yang dinilai 
Jumlah  
Butir 
1 Kesesuaian materi dengan Standar kompetensi 1 
2 Ketepatan materi dengan Kompetensi Dasar 1 
3 Kesesuaian materi dengan ruang lingkup IPA 1 
4 Kejelasan petunjuk belajar dengan produk yang 
dikembangkan 
1 
5 Ketepatan materi yang dimediakan 1 
6 Interaksi siswa dengan multimedia pembelajaran 1 
7 Keruntutan penyajian materi 1 
8 Kebenaran materi 1 
9 Kejelasan materi 1 
10 Kedalaman materi 1 
11 Kemenarikan penyajian materi 1 
12 Penggunaan bahasa dalam menjelaskan materi 1 
13 Kemanfaatan gambar untuk mendukung materi 1 
14 Kemanfaatan video untuk medukung materi 1 
15 Contoh-contoh untuk menjelaskan materi yang 
ada di media 
1 
16 Kejelasan pemberian latian soal yang ada dalam 
media 
1 
17 Kesesuaian soal dengan SK dan KD 1 
18 Sistematika soal latihan 1 
19 Proporsi soal latihan 1 
20 Kualitas umpan balik 1 
Jumlah 20 
Tabel kuisioner ahli materi dan ahli media di atas menggunakan skala penilaian 
dengan keterangan: 
5= sangat baik 
4= baik 
3= cukup baik 
2= kurang baik 








2. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media 
Tabel 6. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media 





  Pemilihan warna desain cover 1 
 Kesesuaian font 1 
 Materi bahan CD 1 
 Materi bahan cover 1 
 Pemilihan gambar cover 1 
2 Tampilan  Ukuran tulisan 1 
 Bentuk tulisan 1 
 Warna tulisan 1 
 Kualitas gambar 1 
 Kepadatan screen 1 
 Komposisi warna tulisan dan gambar 
terhadap warna background 
1 
 Ketepatan pemilihan video dengan 
materi 
1 
 Kualitas video 1 




 Kemudahan penggunaan  1 
 Konsistensi dengan alur program 1 
 Konsistensi tombol 1 
 Respon balik penilaian evaluasi 1 
 Buku petunjuk penggunaan 1 
 Prosedur mulai 1 
4 Navigasi  Efektivitas navigasi 1 
 Kemudahan penggunaan navigasi 1 
 Ketepatan navigasi 1 
5 Audio   Keserasian audio 1 
 Kejelasan audio 1 
 Kesesuaian audio tombol 1 
Jumlah 26 
Tabel kuisioner ahli materi dan ahli media di atas menggunakan skala penilaian 
dengan keterangan: 
5= sangat baik 
4= baik 
3= cukup baik 
2= kurang baik 
1= sangat kurang baik 
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3. Kisi-kisi instrumen untuk siswa 




1 Apakah pemilihan gambar sudah menarik? 1 
2 Apakah tujuan belajar mudah dipahami?  1 
3 Apakah materi pelajaran dalam multimedia ini 
sesuai dengan kebutuhan dan kemampuanmu? 
1 
4 Apakah bahasa yang digunakan dalam multimedia 
pembelajaran dapat dipahami? 
1 
5 Apakah susunan materi sudah baik? 1 
6 Bagaimana menurutmu, apakah multimedia ini baik 
untuk belajar mandiri?  
1 
7 Apakah tampilan multimedia ini secara keseluruhan 
menarik? 
1 
8 Apakah teks materi dapat dibaca dengan jelas? 1 
9 Apakah petunjuk penggunaan sudah jelas? 1 
10 Apakah pemilihan musik latar sudah menarik? 1 
11 Apakah materi yang disampaikan jelas? 1 
12 Apakah animasi yang ada mampu menambah 
kejelasan materi? 
1 
13 Apakah video membantu pemahaman kamu 
terhadap materi? 
1 
14 Apakah soal latihan sudah sesuai dengan materi? 1 
15 Apakah multimedia ini mudah untuk dijalankan? 1 
16 Apakah tombol berfungsi dengan baik? 1 
17 Bagaimana menurutmu, apakah multimedia ini telah 
memberikan umpan balik dengan baik? 
1 
18 Bagaiamana menurutmu, apakah multimedia ini 




Sedangkan tabel kuisioner siswa di atas menggunakan skala penilaian dengan 
keterangan: 
Ya atau Layak                 =1 
Tidak atau Tidak Layak  =0 
 
G. Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa data kualitatif dan 
kuantitatif. Adapun dalam penelitian ini, peranan ahli materi serta tanggapan dari 
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ahli media dan siswa terhadap kualitas produk yang telah dikembangkan ditinjau 
dari aspek media dan aspek materi sangat diperlukan. Teknik analisis data yang 
digunakan untuk mengolah data yang diperoleh pengembangan multimedia 
pembelajaran ini menggunakan teknik analiss data deskriptif kuantitatif. Ada dua 
macam data yang digunakan dalam penelitian ini antara lain data kualitatif dan 
kuantitatif keterangannya sebagai berikut: 
a. Data kualitatif diperoleh dari angket dan pedoman wawancara yang berupa 
tanggapan dianalisa dan dideskripsikan secara kuantitatif.  
b. Data kuantitatif yang diperoleh melalui angket penilaian dan wawancara akan 
dianalisis dengan statistik deskriptif kemudian dikonversikan ke data kualitatif 
dengan skala 5 untuk mengetahui kualitas produk. Konversi yang dilakukan 
terhadap data kualitatif mengacu pada rumus konversi yang dikemukakan oleh 
Sukardjo (2008: 52) penjelasannya sebagai berikut: 




X> X + 1,8 Sbi X > 4,08 Sangat Baik 
iX + 0,6 Sbi  < X  ≤ iX  + 1,8 
Sbi 
3,36 < X ≤ 4,08 Baik 
iX - 0,6 Sbi  < X  ≤ iX  + 0,6 
Sbi 
2,64 < X ≤ 3,36 Cukup 
iX - 1,8 Sbi  < X  ≤ iX  - 0,6 
Sbi 
1,92 < X ≤ 2,64 Kurang 
X ≤  iX  1,8 Sbi X ≤ 1,92 Sangat Kurang 
Keterangan 
iX    =  Rerata skor ideal = ½ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
SBi   =  Simpanan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal        
                  ideal) 




Berikut perhitungan data pada masing-masing skala: 
Skor Mak = 5 
Skor Min = 1 
 Xi  = ½ (5+1) 
   = 3 
 Sbi  = 1/6 (5-1) 
   = 0,6 
 Skala 5 = X > 3 + (1,8 x 0,6) 
   = X > 3 + 1,08 
   = X > 4,08 
 Skala 4 = 3 + (0,6 x 0,60) < X ≤ 3 + (1,8 x 0,60) 
   = 3 + 0,6 < X ≤ 4,08 
   = 3,36 < X ≤ 4,08 
 Skala 3 = 3 - (0,60 x 0,6) < X ≤ 3 + (0,60 x 0,6) 
   = 3 - 0,36 < X ≤ 3 + 0,36 
   = 2,64 < X ≤ 3,36 
 Skala 2 = 3 - (1,80 x 0,6) < X ≤ 3 - (0,60 x 0,6) 
   = 3 - 1,08 < X ≤ 3 - 0,36 
   = 1,92 < X ≤ 2,64 
 Skala 1 = X > 3 - (1,80x 0,6) 
   = X > 3 - 1,08 
   = X > 1,92 
Berdasarkan perhitungan tersebut, maka didapatkan data kuantitatif ke data 
kualitatif skala 5 tersebut disederhanakan menjadi sebagai berikut: 
Tabel 9. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
Skor Rentang Kriteria Kategori 
5 X > 4,08 Sangat Baik Layak 
4 3,36 < X ≤ 4,08 Baik 
3 2,64 < X ≤ 3,36 Cukup Tidak Layak 
2 1,92 < X ≤ 2,64 Kurang 
1 X ≤ 1,92 Sangat Kurang 
 
Data kuesioner yang ada dianalisis dengan menghitung rata-rata skor 
(X) pada tiap-tiap aspek. 







X = skor rata-rata 
€X = jumlah skor 
n = jumlah responden 
Analisis data respon siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif. Data 
respon siswa kemudian dilakukan analisis ke dalam bentuk kualitatif menggunakan 
skala guttman, dengan kriteria penilaian pada tabel 4 menurut Eko Putro Widyoko 
(2012: 109) yaitu: 
Tabel 10. Kriteria Penilaian Produk Uji Coba 
Nilai Interval Kategori Konversi 
1 0.5 < ?̅? ⩽ 1 Setuju Layak 
0 0 < ?̅? ⩽ 0.5 Tidak setuju Tidak Layak 
 
 
Jika analisis data respon siswa yang dihasilkan menunjukan konversi kategori 
“layak” atau memperoleh skor dengan rentang nilai 0.5 < ?̅? ⩽ 1 maka multimedia 
pembelajaran dapat digunakan dan layak untuk digunakan. Apabila data respon 
siswa yang dihasilkan menunjukan konversi kategori “tidak layak” atau 
memperoleh skor rata-rata rentang 0 < ?̅? ⩽ 0.5 maka multimedia pembelajaran 





HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Pengumpulan Informasi Awal 
Penelitian awal dalam pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan 
dengan menggunakan metode observasi, angket dan wawancara kepada responden 
yaitu siswa dan guru kelas VI SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman. Berdasarkan 
hasil penelitian pada tanggal 9 Januari 2017 ditemukan beberapa permasalahan 
pembelajaran yang terjadi di sekolah, yaitu penggunaan media dalam pembelajaran 
kurang bervariasi, sehingga untuk menarik minat siswa belajar kurang. Guru hanya 
terbiasa mengajar di kelas menggunakan media cetak, seperti: buku, modul, dan 
LKS, dan belum terdapat media pembelajaran berbasis komputer yang dimiliki 
sekolah untuk bahan ajar.  
Siswa dan guru membutuhkan multimedia yang bisa memudahkan 
penyampaian materi mata pelajaran IPA pada pokok bahasan bumi dan alam 
semesta agar multimedia tersebut bisa dijadikan sumber belajar siswa untuk belajar 
mandiri. Materi bumi dan alam semesta yang dianggap sulit oleh siswa karena 
materi yang abstrak, tidak bisa diamati secara langsung, serta penjelasan mengenai 
proses terjadinya gerhana dapat disederhanakan dan diperjelas melalui multimedia. 
Dengan komponen multimedia yang dapat mengilustrasikan dan 
mendemonstrasikan materi bumi dan alam semesta menjadi alternatif pemilihan 
jenis media yang tepat.   
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Dari permasalahan tersebut dapat disimpulkan bahwa diperlukannya 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA pokok 
bahasan bumi dan alam semesta, sehingga multimedia pembelajaran tersebut dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran selain buku paket dan LKS. 
2. Hasil Perencanaan Pengembangan 
Kegiatan perencanaan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
mata pelajaran IPA pokok bahasan bumi dan alam semesta diantaranya sebagai 
berikut: 
a. Merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia pembelajaran 
bersama guru pengampu kelas VI. Hasil pengembangan yang diharapkan 
adalah multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA pokok bahasan 
bumi dan alam semesta yang dapat digunakan sebagai salah satu sumber belajar 
siswa secara berkelompok dengan ditampilkan melalui LCD dan bisa juga 
digunakan siswa secara mandiri. 
b. Merencanakan isi pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
berdasarkan Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator mata 
pelajaran IPA pokok bahasan bumi dan alam semesta. Adapun indikator mata 
pelajaran IPA pokok bahasan bumi dan alam semesta sebagai berikut: 
1) Mendeskripsikan sistem tata surya dan posisi penyusun tata surya 
2) Mendeskripsikan peristiwa rotasi bumi, revolusi bumi dan revolusi bulan 
3) Menjelaskan terjadinya gerhana bulan dan gerhana matahari 
4) Menjelaskan perhitungan kalender Masehi dan kalender Hijriah 
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c. Mengumpulkan materi sebagai bahan referensi dari buku paket bahan ajar 
siswa, mencari gambar dan video melalui internet terkait materi pelajaran IPA 
pokok bahasan bumi dan alam semesta yang akan dimuat dalam produk 
multimedia. 
d. Menyediakan alat dan bahan pengembangan multimedia pembelajaran 
diantaranya: seperangkat laptop dengan aplikasi Adobe Flash CS6, Corel Draw 
x7, Format Factory Converter Video. 
3. Hasil Pengembangan Produk 
Tahap pengembangan produk awal multimedia pembelajaran dilakukan 
melalui proses dan langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Merumuskan isi multimedia pembelajaran interaktif, berkonsultasi dengan 
guru pengampu kelas VI SD Negeri Ngringin, Depok Sleman, terkait mata 
pelajaran IPA khususnya pokok bahasan bumi dan alam semesta. 
b. Membuat desain produk untuk mempermudah pembuatan multimedia 
pembelajaran interaktif yang berupa GBPIM, flowchart dan story board dapat 
dilihat pada lampiran. 
c. Mengumpulkan materi dan bahan-bahan yang dibutuhkan pengembangan 
multimedia berupa gambar, video, musik pengiring (sound) melalui buku dan 
internet. 
d. Proses produksi 
      Pada proses ini mempersiapkan rancangan desain produk yang berisi 
bagian desain cover, intro/ pembuka, bagian isi/ menu utama, bagian materi, 
dan bagian penutup. Berikut ini merupakan isi multimedia pembelajaran: 
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1) Desain cover 
Desain cover luar untuk kemasan multimedia pembelajaran interaktif dibuat 
menggunakan corel draw X7. Ukuran kertas yang digunakan 26,6 cm x 18,5 cm, 
cover berisi gambar tampilan isi multimedia, judul multimedia, dan identitas 
pengembang. Untuk desain cover luar ada 3 jenis yaitu: desain cover luar, desain 
label CD, dan desain buku petunjuk. Berikut gambar untuk cover luar kemasan 
multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA dapat dilihat pada bagian 
lampiran. 
2) Bagian awal 
Berisi intro tampilan awal program multimedia layout bertuliskan 
“Multimedia Pembelajaran Interaktif Bumi dan Alam Semesta Mata Pelajaran IPA 
untuk Siswa Kelas VI” yang di desain menggunakan software adobe flash CS6. 
3) Bagian isi (menu utama) 
   Dalam menu utama terdapat beberapa pilihan menu sebagai berikut: 
a) Petunjuk penggunaan, bagian ini memuat cara menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif. 
b) Tujuan, menjelaskan standar komptensi, kompetensi dasar, dan indikator 
mata pelajaran IPA pokok bahasan bumi dan alam semesta. 
c) Materi, berisi 4 submenu yang berisi materi: matahari sebagai pusat tata 
surya, gerak bumi dan bulan, gerhana matahari dan gerhana bulan, 
kalender masehi dan kalender hijriah. Di dalam menu materi yang disertai 
penjelasan materi, gambar, video, animasi. 
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d) Latihan, bagian ini berupa soal-soal latihan pilihan ganda berjumlah 10 
butir soal dan game puzzle. Untuk mengetahui pemahaman siswa 
mengenai materi bumi dan alam semesta. Serta memberikan umpan balik 
siswa dalam mengerjakan soal latihan, apabila nilai di atas KKM akan 
lulus tetapi sebaliknya nilai di bawah KKM akan mengulang kembali soal 
latihan. Sedangkan game puzzle ini untuk menambahkan interaktifitas 
dalam penggunaan multimedia. Siswa berlatih menyusun gambar planet 
yang disusun secara acak hingga terbentuk gambar planet. 
e) Profil, berisi identitas dari pengembang multimedia, identitas dosen 
pembimbing skripsi, serta identitas dosen ahli materi dan ahli media. 
f) Bagian penutup, pada bagian ini menampilkan pilihan untuk keluar dari 
program atau tidak. Jika memilih iya akan keluar dari program, dan apabila 
tidak akan kembali ke tampilan menu utama. 
e. Finishing Produk 
Tahap ini merupakan tahap pengemasan produk multimedia pembelajaran 
yang sudah jadi dan siap dikemas dalam bentuk Compaq Disk (CD). File yang 
sudah didesain dalam adobe flash CS6 kemudian siap di publish. Tahap selanjutnya 
file akan di burning ke Compaq Disk menggunakan software Nero Burning.  Setelah 
file sudah tersimpan ke dalam Compaq Disk siap dikemas pada cover Compaq Disk 
yang tersedia. 
f. Validasi Media 
Hasil dari pengembangan produk awal terlebih dahulu dilakukan uji 
kelayakan dengan meminta masukan dari ahli materi dan ahli media. Ahli materi 
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yaitu dosen PGSD FIP UNY bidang yang berkompeten pada bidang studi IPA, 
memberikan penilaian terkait aspek isi materi dan kebenaran materi. Sedangkan 
ahli media oleh dosen jurusan Teknologi Pendidikan FIP UNY yang berkompeten 
mengenai multimedia pembelajaran interaktif. 
1) Hasil Validasi Ahli Materi 
      Hasil pengembangan pada langkah pengembangan produk awal multimedia 
pembelajaran interaktif IPA bumi dan alam semesta selanjutnya diserahkan kepada 
ahli materi untuk divalidasi atau meminta pertimbangan ahli. Ahli materi dosen 
jurusan PGSD FIP UNY yang berkompeten di bidang mata pelajaran IPA sekolah 
dasar, yaitu Bapak Ikhlasul Ardhi Nugroho, M. Pd. Ahli materi memberikan 
penilaian terhadap materi bumi dan alam semesta dalam multimedia pembelajaran 
interaktif. Validasi dilakukan dalam 2 tahap hingga materi dalam media dinyatakan 
layak tanpa revisi. 
a) Validasi Materi oleh Ahli Materi Pembelajaran Tahap I 
      Hasil penilaian validasi kelayakan media oleh dosen ahli materi Tahap I 










Tabel 11. Hasil Validasi Materi Tahap I 





1 Kesesuaian materi dengan Standar 
kompetensi 
4 Baik 
2 Ketepatan materi dengan 
Kompetensi Dasar 
5 Sangat Baik 
3 Kesesuaian materi dengan ruang 
lingkup IPA 
4 Baik 
4 Kejelasan petunjuk belajar dengan 
produk yang dikembangkan 
3 Cukup Baik 
5 Ketepatan materi yang dimediakan 3 Cukup Baik 
6 Interaksi siswa dengan multimedia 
pembelajaran 
4 Baik 
7 Keruntutan penyajian materi 3 Cukup Baik 
8 Kebenaran materi 3 Cukup Baik 
9 Kejelasan materi 2 Kurang Baik 
10 Kedalaman materi 3 Cukup Baik 
11 Kemenarikan penyajian materi 3 Cukup Baik 
12 Penggunaan bahasa dalam 
menjelaskan materi 
4 Baik 
13 Kemanfaatan gambar untuk 
mendukung materi 
4 Baik 
14 Kemanfaatan video untuk medukung 
materi 
4 Baik 
15 Contoh-contoh untuk menjelaskan 
materi yang ada di media 
3 Cukup Baik 
16 Kejelasan pemberian latian soal yang 
ada dalam media 
3 Cukup Baik 
17 Kesesuaian soal dengan SK dan KD 4 Baik 
18 Sistematika soal latihan 4 Baik 
19 Proporsi soal latihan 5 Sangat Baik 
20 Kualitas umpan balik 4 Baik 
Jumlah Skor 72  
Rerata Skor 3,6  
Kriteria Penilaian Baik  
Berdasarkan tabel 11 di atas hasil penilaian validasi kelayakan media oleh 
dosen ahli materi IPA tahap I menunjukkan bahwa jumlah kriteria penilaian “sangat 
baik” memperoleh 2, kriteria penilaian “baik” memperoleh 9, kriteria penilaian 
“cukup baik” 8, kriteria penilaian “kurang baik” 1, kriteria penilaian “sangat kurang 
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baik” 0, dan kriteria penilaian “sangat kurang” 0. Total penjumlahan dari penialain 
menunjukkan dengan jumlah skor penilaian 72 dan rerata skor 3,6 kriteria penilaian 
“baik”. Meskipun hasil dari penilaian ahli materi pelajaran IPA tahap I masuk 
dalam kategori layak, masih ada sedikit revisi produk. Berikut ini merupakan 
masukan ahli materi mengenai isi materi multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan: 
(1) Tata Penulisan 
Pada materi bumi dan alam semesta penulisan derajat suhu digabung seperti: 
5000 “°C” bukan 5000 “° C”. Penulisan nama-nama planet diawali dengan huruf 
kapital seperti: Merkurius, Venus, Bumi. Penggunaan kata elips apakah sudah benar 
dengan tulisan EYD. Jika ingin menegaskan kalimat tidak menggunakan huruf 
kapital tetapi bisa menggunakan tulisan bold seperti: orbit bukan ORBIT. Ahli 
materi juga mengingatkan kembali koreksi setiap kalimat dengan teliti jangan ada 
kesalahan penulisan. 
Kata serapan dari bahasa asing ditulis cetak miring, pada penulisan planet 
Venus biasa disebut dengan bintang panjer lor. Setiap kalimat yang menjelaskan 
materi planet jangan terlalu panjang agar tidak melelahkan pembaca, sebaiknya 
diakhiri tanda titik baru kemudian dilanjutkan kalimat baru. 
Pada planet Mars untuk di teliti kembali apakah ada nama gunung Olympus 
Mons? dan perhatikan lagi penggunaan-penggunaan istilah Meteorid, Meteorit, 
Meteoroid. Kata molekul-molekul sebaiknya dihilangkan saja karena siswa kelas 





Gambar sudah sesuai dengan materi bumi dan alam semesta, berfungsi 
mendukung materi dengan baik. Gambar bisa mewakili objek yang tidak bisa 
diamati secara langsung oleh siswa. 
(3) Animasi 
Pada bagian materi gerak Bumi dan Bulan terdapat 3 sub-materi yaitu: rotasi 
Bumi, revolusi Bumi, rotasi dan revolusi Bulan, agar pemahaman siswa lebih jelas 
ditambahkan animasi yang mendemonstrasikan peristiwa gerak Bumi dan Bulan. 
Animasi yang ditambahkan seperti: rotasi Bumi, proses terjadinya siang dan 
malam, revolusi Bumi, dan rotasi Bulan. Selain animasi pada bagian materi ini 
untuk menambahkan materi akibat-akibat terjadinya rotasi dan revolusi pada 
kehidupan sehari-hari. 
Pada bagian materi gerhana Bumi dan gerhana Bulan sebaiknya juga 
dilengkapi animasi dan video pembelajaran untuk memperjelas pemahaman materi 
kepada siswa. 
 





Gambar 4. Tampilan Materi Animasi Setelah Direvisi 
 
(4) Latihan 
Pada bagian soal-soal latihan untuk membuat sebuah pertanyaan disesuaikan 
dengan kaidah pembuatan soal. Soal jangan terlalu panjang, langsung ke dalam inti 
kalimat. Kalimat yang tidak mendukung penjelasan mengenai soal yang akan 
ditanyakan sebaiknya dihilangkan. Hindari penggunaan kata kecuali, dan bukan. 
Pada akhir setiap soal pertanyaan diakhiri tanda titik sebanyak 4 kali (….), dan soal 
pertanyaan menggunakan apakah diakhiri tanda tanya (?). Sedangkan untuk pilihan 
jawaban ada 4 A sampai D. 
b) Validasi Materi oleh Ahli Materi Pembelajaran Tahap II 
Hasil penilaian validasi multimedia pembelajaran oleh ahli materi tahap II 







Tabel 12. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 





1 Kesesuaian materi dengan Standar 
kompetensi 
4 Baik 
2 Ketepatan materi dengan Kompetensi 
Dasar 
5 Sangat Baik 
3 Kesesuaian materi dengan ruang 
lingkup IPA 
4 Baik 
4 Kejelasan petunjuk belajar dengan 
produk yang dikembangkan 
4 Baik 
5 Ketepatan materi yang dimediakan 4 Baik 
6 Interaksi siswa dengan multimedia 
pembelajaran 
4 Baik 
7 Keruntutan penyajian materi 4 Baik 
8 Kebenaran materi 4 Baik 
9 Kejelasan materi 5 Sangat Baik 
10 Kedalaman materi 5 Sangat Baik 
11 Kemenarikan penyajian materi 5 Sangat Baik 
12 Penggunaan bahasa dalam 
menjelaskan materi 
4 Baik 
13 Kemanfaatan gambar untuk 
mendukung materi 
4 Baik 
14 Kemanfaatan video untuk medukung 
materi 
5 Sangat Baik 
15 Contoh-contoh untuk menjelaskan 
materi yang ada di media 
4 Baik 
16 Kejelasan pemberian latian soal yang 
ada dalam media 
4 Baik 
17 Kesesuaian soal dengan SK dan KD 5 Sangat Baik 
18 Sistematika soal latihan 4 Baik 
19 Proporsi soal latihan 5 Sangat Baik 
20 Kualitas umpan balik 4 Baik 
Jumlah Skor 87  




Berdasarkan tabel 12 di atas hasil penilaian validasi kelayakan media oleh 
dosen ahli materi IPA tahap II menunjukkan bahwa jumlah kriteria penilaian 
“sangat baik” memperoleh 7, kriteria penilaian “baik” memperoleh 13, kriteria 
83 
 
penilaian “cukup baik” 0, kriteria penilaian “kurang baik” 0, dan kriteria penilaian 
“sangat kurang baik” 0. Total penjumlahan dari penialain menunjukkan kriteria 
penilaian “Sangat baik” dengan jumlah skor penilaian 87 dan rerata skor 4,35. 
Hasil tersebut masuk ke dalam konversi penilaian “layak” dan dinyatakan layak uji 
coba tanpa revisi oleh ahli materi pelajaran IPA. 
2) Hasil Validasi Ahli Media 
Hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif IPA pokok bahasan 
bumi dan alam semesta selanjutnya diserahkan kepada ahli media pembelajaran 
untuk divalidasi atau meminta pertimbangan ahli (expert judgement). Ahli media 
pembelajaran dosen adalah TP FIP UNY yang berkompeten mengenai bidang 
multimedia pembelajaran, yaitu Ibu Dian Wahyuningsih, M. Pd. Ahli media 
memberikan penilaian terhadap aspek tampilan dan aspek pemprograman. Kegiatan 
validasi dilakukan 2 tahap sampai media dinyatakan layak tanpa revisi. 
a) Validasi Media oleh Ahli Media Pembelajaran Tahap I 
             Hasil penilaian validasi multimedia pembelajaran oleh ahli media tahap I 









Tabel 13. Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 




1 Pemilihan warna desain cover 4 Baik 
2 Kesesuaian font 4 Baik 
3 Materi bahan CD 4 Baik 
4 Materi bahan cover 4 Baik 
5 Pemilihan gambar cover 4 Baik 
6 Ukuran tulisan 5 Sangat Baik 
7 Bentuk tulisan 5 Sangat Baik 
8 Warna tulisan 5 Sangat Baik 
9 Kualitas gambar 4 Baik 
10 Kepadatan screen 2 Kurang Baik 
11 Komposisi warna tulisan dan 
gambar terhadap warna background 
4 Baik 
12 Ketepatan pemilihan video dengan 
materi 
4 Baik 
13 Kualitas video 2 Kurang Baik 
14 Kemenarikan animasi 4 Baik 
15 Kemudahan penggunaan  4 Baik 
16 Konsistensi dengan alur program 4 Baik 
17 Konsistensi tombol 5 Sangat Baik 
18 Respon balik penilaian evaluasi 3 Cukup Baik 
19 Buku petunjuk penggunaan 4 Baik 
20 Prosedur mulai 4 Baik 
21 Efektivitas navigasi 4 Baik 
22 Kemudahan penggunaan navigasi 4 Baik 
23 Ketepatan navigasi 4 Baik 
24 Keserasian audio 4 Baik 
25 Kejelasan audio 4 Baik 
26 Kesesuaian audio tombol 4 Baik 
Jumlah Skor 103  
Rerata Penilaian 3,96  
Kriteria Penilaian Baik  
 
Berdasarkan tabel 13 di atas hasil penilaian validasi kelayakan media oleh 
dosen ahli media tahap I menunjukkan bahwa jumlah kriteria penilaian “sangat 
baik” memperoleh 4, kriteria penilaian “baik” memperoleh 19, kriteria penilaian 
“cukup baik” 1, kriteria penilaian “kurang baik” 2, dan kriteria penilaian “sangat 
kurang baik” 0. Total penjumlahan dari penialain di atas dengan jumlah skor 
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penilaian 103 dan rerata skor 3,96. Hasil tersebut masuk dalam kriteria penilaian 
“baik”, tetapi masih ada saran perbaikan dari ahli media pembelajaran guna 
menghasilkan produk multimedia pembelajaran interaktif yang lebih baik. Berikut 
ini merupakan masukan ahli media tahap I mengenai produk multimedia 
pembelajaran interatif yang dikembangkan: 
(1) Tombol musik bisa dimatikan, tetapi tidak bisa dinyalakan kembali. Tombol 
musik diperbaiki lagi agar bisa dinyalakan dan dimatikan supaya memudahkan 
pengguna dalam mengoperasikan program multimedia. 
 
Gambar 5. Tombol Volume Sebelum Di Revisi 
 
 




Gambar setelah direvisi penggunaan tombol suara bisa dinyalakan dan 
dimatikan. Ketika memutar video pengguna bisa terlebih dahulu mematikan suara 
latar belakang. Pengguna akan lebih mudah mengoperasikan multimedia dengan 
menggunakan suara latar belakang atau mematikannya. 
(2) Pada materi Asteoroid bentuk desain gambar disamakan dengan bentuk desain 
gambar planet-planet sebelumnya agar konsisten. 
 
Gambar 7. Tampilan Materi Sebelum Direvisi 
 
 
Gambar 8. Tampilan Materi Setelah Direvisi 
 
      Gambar sebelum direvisi bentuk desain menunjukan tidak rapih, kemudian 
setelah direvisi lebih keserasian dengan desain sebelumnya. 
(3) Menambahkan daftar pustaka, untuk mencantumkan sumber referensi materi, 




Gambar 9. Tampilan Daftar Referensi Setelah Direvisi 
 
      Gambar setelah direvisi menunjukan tampilan gambar daftar referensi sumber 
materi, gambar, dan video yang diperoleh dari internet maupun buku. 
(4) Kualitas video pembelajaran lebih ditingkatkan lagi, supaya video terlihat jelas 
dan suara tidak pecah. 
 





Gambar 11. Tampilan Video Setelah Direvisi 
 
      Gambar sebelum direvisi menampilkan kualitas video pembelajaran yang 
rendah sehingga video tidak jelas dan suara pecah. Setelah diperbaiki dengan 
mengatur resolusi kualitas video yang tinggi, video dan suara dapat dilihat secara 
jelas. 
(5) Menambahkan komponen interaktifitas pada program multimedia ini, 
bertujuan untuk melibatkan pengguna bersifat aktif dalam menggunakan 
multimedia. Komponen interaktifitas pada multimedia ini dengan 
mencantumkan permaianan puzzle edukatif yang berbentuk gambar-gambar 
planet. 
 





Gambar 13. Tampilan Menu Latihan Setelah Direvisi 
 
      Gambar sebelum direvisi pada menu latihan hanya terdapat latihan soal-soal 
materi bumi dan alam semesta. Setelah direvisi ada tambahan komponen 
interaktivitas yaitu puzzle edukatif. Puzzle pada multimedia ini memiliki tingkat 
kesulitan yang berbeda pada setiap levelnya. Komponen ini dimaksudkan untuk 
melibatkan interaksi aktif antara multimedia dengan pengguna. 
b) Validasi Media oleh Ahli Media Pembelajaran Tahap II 
      Hasil penilaian Aspek Tampilan oleh dosen ahli media pembelajaran tahap 











Tabel 14. Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 




1 Pemilihan warna desain cover 4 Baik 
2 Kesesuaian font 4 Baik 
3 Materi bahan CD 4 Baik 
4 Materi bahan cover 4 Baik 
5 Pemilihan gambar cover 4 Baik 
6 Ukuran tulisan 5 Sangat Baik 
7 Bentuk tulisan 5 Sangat Baik 
8 Warna tulisan 5 Sangat Baik 
9 Kualitas gambar 4 Baik 
10 Kepadatan screen 4 Baik 
11 Komposisi warna tulisan dan gambar 
terhadap warna background 
4 Baik 
12 Ketepatan pemilihan video dengan 
materi 
4 Baik 
13 Kualitas video 3 Cukup Baik 
14 Kemenarikan animasi 4 Baik 
15 Kemudahan penggunaan  4 Baik 
16 Konsistensi dengan alur program 4 Baik 
17 Konsistensi tombol 5 Sangat Baik 
18 Respon balik penilaian evaluasi 4 Baik 
19 Buku petunjuk penggunaan 4 Baik 
20 Prosedur mulai 4 Baik 
21 Efektivitas navigasi 4 Baik 
22 Kemudahan penggunaan navigasi 4 Baik 
23 Ketepatan navigasi 4 Baik 
24 Keserasian audio 4 Baik 
25 Kejelasan audio 4 Baik 
26 Kesesuaian audio tombol 4 Baik 
Jumlah Skor 107  
Rerata Penilaian 4,1  
Kriteria Penilaian Sangat 
Baik 
 
Berdasarkan tabel 14 di atas hasil penilaian validasi kelayakan media oleh 
dosen ahli media tahap II menunjukkan bahwa jumlah kriteria penilaian “sangat 
baik” memperoleh 4, kriteria penilaian “baik” memperoleh 21, kriteria penilaian 
“cukup baik” 1, kriteria penilaian “kurang baik” 0, dan kriteria penilaian “sangat 
kurang baik” 0.  Jumlah skor penilaian 107 dan rerata skor 4,1 dengan total 
penjumlahan dari penilaian menunjukkan kriteria “sangat baik”. Hasil tersebut 
91 
 
masuk ke dalam konversi penilaian “layak” dan dinyatakan layak uji coba tanpa 
revisi oleh ahli media pembelajaran. Sehingga, berdasarkan penilaian dosen ahli 
media pembelajaran multimedia pembelajaran interaktif dinyatakan layak uji coba 
tanpa revisi. 
4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal penggunaan multimedia pembelajaran interaktif IPA 
pokok bahasan bumi dan alam semesta melibatkan 3 orang siswa kelas VI SD 
Negeri Ngringin, Depok, Sleman, yang dipilih oleh guru kelas VI berdasarkan 
tingkatan kognisi tinggi, sedang, dan kurang. Uji coba lapangan penggunaan 
multimedia interaktif IPA dilakukan setelah proses tahap validasi, ujicoba 
dimaksudkan untuk memperoleh tanggapan tentang kekurangan dan kelebihan 
yang dimiliki media. Uji coba lapangan ini dilakukan oleh  3  orang siswa kelas VI 
SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman yang dipilih guru kelas VI dengan tingkatan 
kognisi tinggi, sedang, dan kurang. Sebelum siswa mengoperasikan laptop untuk 
menggunakan medianya, peneliti memberi penjelasan mekanisme penggunaan 
media dengan memberi arahan membaca buku petunjuk terlebih dahulu. Kemudian 
peneliti juga menjelaskan cara mengisi penilaian angket, agar siswa tidak 








Tabel 15. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 








1 Apakah pemilihan gambar sudah menarik? 3 1 Layak 
2 Apakah tujuan belajar mudah dipahami?  3 1 Layak 
3 Apakah materi pelajaran dalam multimedia ini 
sesuai dengan kebutuhan dan kemampuanmu? 
3 1 Layak 
4 Apakah bahasa yang digunakan dalam 
multimedia pembelajaran dapat dipahami? 
2 0,6 Layak 
5 Apakah susunan materi sudah baik? 3 1 Layak 
6 Bagaimana menurutmu, apakah multimedia ini 
baik untuk belajar mandiri?  
3 1 Layak 





8 Apakah teks materi dapat dibaca dengan jelas? 3 1 Layak 
9 Apakah petunjuk penggunaan sudah jelas? 2 0,6 Layak 




11 Apakah materi yang disampaikan jelas? 
3 1 Layak 
12 Apakah animasi yang ada mampu menambah 
kejelasan materi? 
3 1 Layak 
13 Apakah video membantu pemahaman kamu 
terhadap materi? 
2 0,6 Layak 
14 Apakah soal latihan sudah sesuai dengan 
materi? 
3 1 Layak 
15 Apakah multimedia ini mudah untuk 
dijalankan? 
2 0,6 Layak 




17 Bagaimana menurutmu, apakah multimedia ini 
telah memberikan umpan balik dengan baik? 
3 1 Layak 
18 Bagaiamana menurutmu, apakah multimedia 
ini baik dalam memberikan motivasi 
belajarmu? 
3 1 Layak 
Jumlah 43 14,3 
Layak 
Rata-rata  0,79 
Keterangan: 
a. Jumlah subjek uji coba lapangan awal sebanyak 3 orang siswa 
b. Jumlah butir soal sebanyak 18 soal dengan ketentuan skor “ya” 1 dan skor 
“tidak”  0 
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c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukkan penilaian (“layak” dan “tidak 
layak”). 
d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai dengan 
jumlah subjek uji coba secara keseluruhan. 
Berdasarkan tabel 15 penilaian siswa hasil uji coba lapangan awal multimedia 
pembelajaran interaktif IPA pokok bahasan bumi dan alam semesta didapatkan 
hasil jumlah skor 43 per-indikator dari 3 subjek siswa dengan rata-rata 0,79. Jumlah 
kriteria penilaian yang didapat yaitu: kriteria penilaian “layak” 15, “tidak layak” 3. 
Data respon siswa kemudian dilakukan analisis ke dalam bentuk kualitatif 
menggunakan skala guttman, dengan kriteria penilaian yang dihasilkan 
menunjukan konversi kategori “layak” atau memperoleh skor dengan rentang nilai 
0.5 < ?̅? ⩽ 1. Apabila data respon siswa yang dihasilkan memperoleh skor rata-rata 
rentang 0 < ?̅? ⩽ 0.5 menunjukan konversi kategori “tidak layak”. Jadi secara 
keseluruhan data uji coba lapangan awal diperoleh rata-rata 0,79 dengan kriteria 
penilaian “layak”.  
5. Revisi Hasil Produk Utama 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal dinyatakan bahwa multimedia 
pembelajaran interaktif pokok bahasan bumi dan alam semesta memperoleh rata-
rata hasil penilaian siswa 0,79 dengan kriteria penilaian “layak”. Dalam 
pelaksanaan uji coba lapangan awal tidak didapatkan kendala oleh siswa sebagai 
pengguna. Sehingga peneliti tidak melakukan revisi produk multimedia 
pembelajaran interaktif IPA. Hasil uji coba lapangan awal tersebut menunjukkan 
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bahwa multimedia pembelajaran interaktif layak untuk dilakukan uji coba 
berikutnya. 
6. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama multimedia interaktif IPA dilakukan setelah ujicoba 
lapangan awal, ujicoba dimaksudkan untuk memperoleh tanggapan tentang 
kekurangan dan kelebihan yang dimiliki media. Uji coba lapangan ini dilakukan 
oleh 6 orang siswa kelas VI SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman yang dipilih guru 
kelas VI dengan tingkatan kognisi tinggi, sedang, dan kurang. Sebelum siswa 
mengoperasikan laptop untuk menggunakan medianya, peneliti memberi 
penjelasan mekanisme penggunaan media dengan memberi arahan membaca buku 
petunjuk terlebih dahulu. Kemudian peneliti juga menjelaskan cara mengisi 














Tabel 16. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 








1 Apakah pemilihan gambar sudah 
menarik? 
6 1 Layak 
2 Apakah tujuan belajar mudah dipahami?  6 1 Layak 
3 Apakah materi pelajaran dalam 
multimedia ini sesuai dengan kebutuhan 
dan kemampuanmu? 
6 1 Layak 
4 Apakah bahasa yang digunakan dalam 
multimedia pembelajaran dapat 
dipahami? 
6 1 Layak 
5 Apakah susunan materi sudah baik? 6 1 Layak 
6 Bagaimana menurutmu, apakah 
multimedia ini baik untuk belajar 
mandiri?  
6 1 Layak 
7 Apakah tampilan multimedia ini secara 
keseluruhan menarik? 
4 0,6 Layak 
8 Apakah teks materi dapat dibaca dengan 
jelas? 
6 1 Layak 
9 Apakah petunjuk penggunaan sudah jelas? 6 1 Layak 
10 Apakah pemilihan musik latar sudah 
menarik? 
3 0,5 Layak 
11 Apakah materi yang disampaikan jelas? 6 1 Layak 
12 Apakah animasi yang ada mampu 
menambah kejelasan materi? 
6 1 Layak 
13 Apakah video membantu pemahaman 
kamu terhadap materi? 
5 0,8 Layak 
14 Apakah soal latihan sudah sesuai dengan 
materi? 
4 0,6 Layak 
15 Apakah multimedia ini mudah untuk 
dijalankan? 
4 0,6 Layak 
16 Apakah tombol berfungsi dengan baik? 5 0,8 Layak 
17 Bagaimana menurutmu, apakah 
multimedia ini telah memberikan umpan 
balik dengan baik? 
6 1 Layak 
18 Bagaiamana menurutmu, apakah 
multimedia ini baik dalam memberikan 
motivasi belajarmu? 
6 1 Layak 
Jumlah 97 16,2 
Layak 





a. Jumlah subjek uji coba lapangan utama sebanyak 6 orang siswa 
b. Jumlah butir soal sebanyak 18 soal dengan ketentuan skor “ya” 1 dan skor 
“tidak”  0 
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukkan penilaian (“layak” dan “tidak 
layak”). 
e. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai dengan 
jumlah subjek uji coba secara keseluruhan. 
Berdasarkan tabel 16 penilaian dari 6 orang siswa hasil uji coba lapangan 
utama  multimedia pembelajaran interaktif IPA pokok bahasan bumi dan alam 
semesta didapatkan hasil jumlah skor 97 per-indikator diperoleh rata-rata 0,89. 
Jumlah kriteria penilaian yang didapat yaitu: kriteria penilaian “layak” 18, “tidak 
layak” 0. Data respon siswa kemudian dilakukan analisis ke dalam bentuk kualitatif 
menggunakan skala guttman, dengan kriteria penilaian yang dihasilkan 
menunjukan konversi kategori “layak” atau memperoleh skor dengan rentang nilai 
0.5 < ?̅? ⩽ 1. Apabila data respon siswa yang dihasilkan memperoleh skor rata-rata 
rentang 0 < ?̅? ⩽ 0.5 menunjukan konversi kategori “tidak layak”. Jadi secara 
keseluruhan data uji coba lapangan utama diperoleh rata-rata 0,89 dengan kriteria 
penilaian “layak”.  
7. Revisi Hasil Produk Operasional 
Dalam pelaksanaan uji coba lapangan utama berjalan lancar dan tidak 
didapatkan kendala oleh siswa sebagai pengguna, sehingga tidak dilakukan revisi 
terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif IPA. Hasil uji coba lapangan 
ini didapat rata-rata 0,9 dengan kriteria penilaian “layak”. Kegiatan penelitian 
pengembangan dilanjutkan pada uji coba lapangan operasional. 
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8. Uji Coba Lapangan Operasional 
Uji coba lapangan operasional multimedia pembelajaran IPA pokok bahasan 
bumi dan alam semesta melibatkan seluruh siswa kelas VI SD Negeri Ngringin, 
Depok, Sleman sebanyak 32 orang siswa. Hasil uji coba lapangan operasional dapat 





















Tabel 17. Hasil Uji Coba Lapangan Operasional 








1 Apakah pemilihan gambar sudah 
menarik? 
32 1 Layak 
2 Apakah tujuan belajar mudah dipahami?  32 1 Layak 
3 Apakah materi pelajaran dalam 
multimedia ini sesuai dengan kebutuhan 
dan kemampuanmu? 
32 1 Layak 
4 Apakah bahasa yang digunakan dalam 
multimedia pembelajaran dapat 
dipahami? 
32 1 Layak 
5 Apakah susunan materi sudah baik? 29 0,9 Layak 
6 Bagaimana menurutmu, apakah 
multimedia ini baik untuk belajar 
mandiri?  
32 1 Layak 
7 Apakah tampilan multimedia ini secara 
keseluruhan menarik? 
29 0,9 Layak 
8 Apakah teks materi dapat dibaca dengan 
jelas? 
30 0,93 Layak 
9 Apakah petunjuk penggunaan sudah jelas? 28 0,87 Layak 
10 Apakah pemilihan musik latar sudah 
menarik? 
21 0,65 Layak 
11 Apakah materi yang disampaikan jelas? 31 0,96 Layak 
12 Apakah animasi yang ada mampu 
menambah kejelasan materi? 
28 0,87 Layak 
13 Apakah video membantu pemahaman 
kamu terhadap materi? 
27 0,84 Layak 
14 Apakah soal latihan sudah sesuai dengan 
materi? 
30 0,93 Layak 
15 Apakah multimedia ini mudah untuk 
dijalankan? 
30 0,93 Layak 
16 Apakah tombol berfungsi dengan baik? 26 0,81 Layak 
17 Bagaimana menurutmu, apakah 
multimedia ini telah memberikan umpan 
balik dengan baik? 
26 0,81 Layak 
18 Bagaiamana menurutmu, apakah 
multimedia ini baik dalam memberikan 
motivasi belajarmu? 









a. Jumlah subjek uji coba lapangan sebanyak 32 orang siswa 
b. Jumlah butir soal sebanyak 18 soal dengan ketentuan skor “ya” 1 dan skor 
“tidak”  0 
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukkan penilaian (“layak” dan “tidak 
layak”). 
d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai dengan 
jumlah subjek uji coba secara keseluruhan. 
Berdasarkan tabel 17 penilaian dari 32 orang siswa hasil uji coba lapangan 
operasional multimedia pembelajaran interaktif IPA pokok bahasan bumi dan alam 
semesta didapatkan hasil jumlah skor 523 per-indikator diperoleh rata-rata 0,9. 
Jumlah kriteria penilaian yang didapat yaitu: kriteria penilaian “layak” 32, “tidak 
layak” 0. Data respon siswa kemudian dilakukan analisis ke dalam bentuk kualitatif 
menggunakan skala guttman, dengan kriteria penilaian yang dihasilkan 
menunjukan konversi kategori “layak” atau memperoleh skor dengan rentang nilai 
0.5 < ?̅? ⩽ 1. Apabila data respon siswa yang dihasilkan memperoleh skor rata-rata 
rentang 0 < ?̅? ⩽ 0.5 menunjukan konversi kategori “tidak layak”. Jadi secara 
keseluruhan data uji coba lapangan operasional diperoleh rata-rata 0,9 dengan 
kriteria penilaian “layak”. Hasil pada uji coba lapangan menunjukkan peningkatan 
hasil rata-rata skor dari hasil uji coba lapangan sebelumnya. 
9. Revisi Produk Akhir 
Pada uji coba lapangan operasional tidak didapatkan kendala oleh siswa 
sebagai pengguna. Hasil yang didapat dari penelitian menyatakan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif IPA pokok bahasan bumi dan alam semesta 
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sudah baik dan layak digunakan oleh siswa kelas VI SD sebagai media 
pembelajaran. Kegiatan penelitian pengembangan berdasarkan langkah Borg dan 
Gall selesai dilakukan. 
B. Pembahasan 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah multimedia 
pembelajaran interaktif IPA pokok bahasan bumi dan alam semesta. Penelitian 
pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif ini mengadaptasi dan 
memodifikasi langkah pelaksanaan pengembangan dari Borg dan Gall (1989). Dari 
kesepuluh langkah, peneliti membatasi pada sembilan langkah penelitian 
pengembangan. Hal ini dikarenakan bahwa tujuan utama dalam penelitian 
pengembangan adalah menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif yang 
layak digunakan sebagai salah satu sumber bahan ajar. Sembilan langkah tersebut, 
yaitu: 1) penelitian awal dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan 
pengembangan, 3) pengembangan produk awal, 4) uji coba lapangan awal, 5) revisi 
hasil uji coba, 6) uji coba lapangan utama, 7) revisi hasil uji coba lapangan utama, 
8) uji coba lapangan operasional, dan 9) revisi produk akhir. 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif yang pembuatannya 
menggunakan software adobe flash CS 6 telah selesai dikembangkan. Proses 
pembuatan multimedia pembelajaran ini dilaksanakan secara bertahap dan untuk 
menghasilkan produk multimedia pembelajaran berbantuan komputer yang layak 
telah dilakukan serangkaian tahap validasi ahli dan uji coba lapangan terhadap 
pengguna. Validasi ahli dan ujicoba lapangan dimaksudkan untuk memperoleh data 
untuk kepentingan revisi produk multimedia.  
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Multimedia yang dikembangkan peneliti ini dianggap penting bagi siswa 
kelas VI karena multimedia pembelajaran interaktif ini berisi gambar-gambar dan 
animasi yang berkaitan dengan pendukung materi bumi dan alam semesta yang 
selama ini dianggap siswa sulit karena bersifat abstrak. Selain itu juga dilengkapi 
video multimedia pembelajaran interaktif dapat memberikan pemahaman sesuai 
daya pikir siswa, karena penelitian menekankan pada tahap operasional konkret 
yaitu pada usia anak 7 atau 8 - 11 atau 12 tahun. Pada usia tersebut anak sudah 
mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis. Seperti yang dikemukakan 
J.Piaget (Asri Budiningsih, 2005: 35) bahwa tahapan anak yang ketiga yaitu tahap 
operasional konkret (umur 7 atau 8 - 11 atau 12 tahun), pada tahapan ini anak sudah 
mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis. 
Pada tahap validasi materi ini dosen ahli bidang studi IPA melakukan 
penilaian dan memberikan saran serta masukan mengenai aspek pembelajaran dan 
aspek materi. Kegiatan validasi materi dilakukan 2 tahap. Data hasil penilaian ahli 
materi tahap I memperoleh penilaian 3,6 dengan kategori “Baik”.  Sedangkan data 
hasil penilaian ahli materi tahap II memperoleh penilaian 4,35 dengan kategori 
“Sangat Baik”. Hasil tersebut masuk ke dalam konversi penilaian “layak”. 
Multimedia pembelajaraan interaktif sudah diperbaiki sesuai saran dari ahli materi 
pelajaran IPA yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. 
Pada tahap validasi media dilakukan kegiatan validasi dalam 2 tahap. Dosen 
ahli media pembelajaran melakukan penilaian dan memberikan masukan terkait 
multimedia yang dikembangkan. Angket penilaian ahli media terdiri dari 26 butir 
instrument yang terdiri dari aspek desain cover, tampilan, pengoperasian program, 
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navigasi, audio. Proses validasi ahli media tahap I mendapatkan skor penilaian 3,9 
dengan kriteria “Baik”.  Sedangkan Proses validasi ahli media tahap II 
mendapatkan skor penilaian 4,1 dengan kriteria “Sangat Baik”. Hasil tersebut 
masuk ke dalam konversi penilaian “layak” dan dinyatakan layak uji coba tanpa 
revisi oleh ahli materi pelajaran IPA. 
Uji coba lapangan awal melibatkan 3 orang siswa dari angket penilaian 
mendapatkan hasil rata-rata skor 0,79 dengan kriteria “layak”. Pada uji coba 
lapangan utama melibatkan 6 orang siswa, yang mendapatkan penilaian dengan 
hasil rata-rata skor 0,89 dengan kriteria “layak”. Tahap selanjutnya uji coba 
lapangan operasional melibatkan 32 orang siswa. Hasil uji coba lapangan 
operasional memperoleh hasil rata-rata skor 0,9 kriteria penilaian “Layak”. Dari 
ketiga tahap uji coba multimedia pembelajaran diperoleh hasil rata-rata penilaian 
angket yang mengalami kenaikan. 
Sebagian besar siswa terlihat antusias dalam menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif dan memperhatikan penjelasan materi dalam multimedia. 
Pada saat uji coba pelaksanaan berlangsung siswa merasa senang dan tertarik sekali 
dengan adanya multimedia pembelajaran ini, karena belum pernah diterapkan jenis 
media berbasis komputer. Hal positif yang terlihat siswa pada saat proses 
pembelajaran menggunakan multimedia ini adalah siswa aktif dan fokus terhadap 
materi yang disampaiakan. Rasa ingin tahu mereka bertambah sehingga mereka 
nampak bersemangat dalam belajar. Namun terdapat sedikit kendala pada saat 
proses penelitian berlangsung. Kendala yang dialami adalah keterbatasan laptop 
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untuk penggunaan multimedia, sehingga dibentuklah kelompok yang terdiri 5 siswa 
kemudian siswa bergantian untuk mengoperasikan multimedia. 
Program multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA khususnya 
pokok bahasan bumi dan alam semesta diharapkan dapat digunakan salah satu 
sumber belajar siswa yang menarik, efektif, dan efisien. Program multimedia 
pembelajaran ini hendaknya dapat menjadi pemicu bagi guru untuk 
mengembangkan multimedia pembelajaran pada mata pelajaran lain. 
Berdasarkan nilai rata-rata hasil penilaian produk melalui validasi ahli materi 
pelajaran IPA, ahli media pembelajaran, siswa kelas VI, dan guru SD Negeri 
Ngringin, Depok, Sleman selaku pengguna produk, multimedia pembelajaran IPA 
pokok bahasan bumi dan alam semesta hasil pengembangan dinyatakan “layak” dan 
dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran baik oleh guru 
maupun siswa kelas VI. 
C. Keterbatasan Penelitian 
1. Pengembangan program multimedia pembelajaran belum mencakup semua 
materi pelajaran hanya terbatas untuk mata pelajaran IPA pokok bahasan bumi 
dan alam semesta saja. 
2. Peneliti hanya menghitung tingkat kelayakan dari pengembangan produk 
multimedia pembelajaran interaktif dalam pengolahan data hasil penelitian, 
namun tidak sampai meneliti tingkat efektivitas dan evaluasi multimedia 
pembelajaran interaktif. 
3. Dari ke-sepuluh tahapan penelitian peneliti hanya melakukan sampai tahapan 
ke-sembilan. Peneliti tidak melakukan tahap implementasi karena tujuan 
104 
 
penelitian ini mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif yang layak 







KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Hasil penelitian pengembangan ini, dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Karakteristik multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA yang 
dikembangkan lebih dari satu media dengan menggabungkan unsur teks, 
gambar, video, suara, animasi dan interaktivitas. Bersifat interaktif yang 
memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon pengguna. Memberi 
kemudahan dan kelengkapan multimedia sehingga siswa lebih tertarik dan 
fokus untuk belajar. 
2. Hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA 
pokok bahasan bumi dan alam semesta, ditinjau dari validasi ahli materi 
termasuk kategori “sangat baik” dengan jumlah skor penilaian 4,35. Hasil 
tersebut masuk dalam konversi penilaian “layak”. Sedangkan dari ahli media 
termasuk kategori “baik” dengan jumlah skor penilaian 4,11, dan hasil 
penilaian tersebut masuk dalam konversi penilaian “layak”. Beradasarkan hasil 
uji coba produk penilaian siswa mendapatkan jumlah rata-rata skor 0,9 dengan 
kategori “layak”, bila dikonversikan ke dalam data kualitatif dapat disimpulkan 
layak.  
B. Saran 
1. Diperlukannya penelitian lebih lanjut untuk mengetahui tingkat keefektifan 
multimedia pembelajaran interaktif dengan melakukan penelitian tindakan 
kelas maupun eksperimen. 
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2. Bagi guru dan siswa disarankan menggunakan multimedia pembelajaran 
interaktif pada mata pelajaran lain sebagai media pembelajaran dalam 
pembelajaran di kelas. 
C. Diseminasi Produk dan Pengembangan Lebih Lanjut 
1. Diseminasi 
Produk multimedia pembelajaran dapat didiseminasikan melalui beberapa 
cara yaitu dengan melalui media cetak, media elektronik dan tatap muka. 
a. Melalui media cetak yaitu dengan cara membuat karya tulis ilmiah untuk 
dipublikasikan pada jurnal, buletin, majalah, koran atau pada acara lomba 
karya tulis ilmiah di universitas tertentu. 
b. Diseminasi melalui media elektronik dengan cara membuat karya tulis ilmiah 
untuk dipublikasikan pada jurnal online atau pada lomba karya tulis ilmiah di 
universitas tertentu. 
c. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara memperkenalkan produk 
pengembangan multimedia pembelajaran melalui seminar dan diskusi ilmiah 
yang berkaitan dengan peningkatan kualitas pembelajaran, perkembangan 
media pembelajaran ataupun sejenisnya. 
d. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara melakukan pelatihan 
pengembangan multimedia pembelajaran kepada mahasiswa Teknologi 






2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif bumi dan alam semesta 
untuk siswa kelas VI SD Negeri Ngringin Depok, Sleman meliputi: 
a. Pengembangan produk berbasis Android dan iOS, sehingga pengguna dapat 
belajar di mana dan kapan saja dengan memanfaatkan smartphone. 
b. Konten dalam produk multimedia pembelajaran interaktif harus lebih rinci dan 
jelas sesuai dengan kebutuhan siswa. 
c. Soal latihan diperkaya lagi. 
d. Penyajian materi dengan didukung animasi perlu dibanyak lagi, sehingga tidak 
terlalu banyak teks. 
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Kompetensi Umum Mata Pelajaran: 





Setelah mempelajari media pembelajaran ini siswa 
diharapkan mampu memahami isi bumi dan alam 
semesta, dan memahami matahari sebagai pusat tata 
surya dan interaksi bumi dalam tata surya 
 
Kompetensi Dasar:  
1. Mendeskripsikan tata surya dan alam semesta 
2. Mendeskripsikan bentuk, ukuran, jarak,  
galaksi dalam alam semsta 
3. Mengidentifikasi gerak bumi dan bulan, rotasi, 
revolusi 
4. Menjelaskan proses terjadinya gerhana 
matahari dan gerhana bulan 





1. Judul Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Bumi dan Alam Semesta 
2. Rumuskan Kompetensi Dasar 
Standar Kompetensi 
Setelah mempelajari media pembelajaran ini siswa diharapkan mampu memahami isi bumi dan alam semesta, dan memahami 
matahari sebagai pusat tata surya dan interaksi bumi dalam tata surya 
Kompetensi Dasar:  
1. Mendeskripsikan tata surya dan alam semesta 
2. Mendeskripsikan bentuk, ukuran, jarak,  galaksi dalam alam semsta 
3. Mengidentifikasi gerak bumi dan bulan, rotasi, revolusi 
4. Menjelaskan proses terjadinya gerhana matahari dan gerhana bulan 
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Nama Sekolah  : SD Negeri Ngringin 
Mata Pelajaran  : IPA 
Kelas/Program  : VI  
Semester  : 2 (dua) 
Alokasi Waktu  : 30 x 30 menit 
























1.1    Mendeskri
psikan sistem 





Bumi dan Alam 
Semesta 
 
A. Tata Surya  
 
 
 Memahami peta konsep 
tentang tata surya 
 Mengetahui bahwa 
matahari adalah pusat dari 























12 jp Sumber: 
Buku SAINS 
SD 




























  Menyebutkan penyebab 
plenet-planet mengelilingi 
matahari 
 Membuat keterangan 
mengenai matahari   
 Memahami perbedaan 
antara planet dengan 
matahari 
 Menyebutkan planet-
palanet yang mengelilingi 
matahari 
 Menagih tugas pertemuan 
sebelumnya 
 Memahami pengertian 
dari: Orbit, Revolusi, 
Rotasi 
 Mengetahui kala revolusi 
dan rotasi suatu planet 
 Memahami 
pengelompokkan planet 
luar dan planet dalam 
 Mengetahui cara melihat 
planet dengan teleskop 
 Memahami sifat dan 
keadaan planet : 
Merkurius, Venus , Bumi, 
Mars, Jupiter, Saturnus, 
Uranus, Neptunus 









anggota tata surya 
dengan skala yang 
tepat. 
 



























 Memahami peta konsep 
tentang tata surya 
 Memahami sifat dan 
keadaan benda langit 
seperti : 
- Meteor dan meteorid  
- Komet  
- Asteroid dan Planetoid  
- Satelit 
 







Bumi dan Alam 
Semesta 
 
B. Gerakan Bumi 
dan Bulan 
 
 Memahami peta konsep 
tentang gerak bumi 
 Memahami analogi rotasi 
bumi dengan sebuah 
gasing 
 Mengetahui lamanya 
rotasi bumi selama sehari 
adalah 24 jam 
 Menjelaskan pengaruh 
rotasi 
- Terjadinya siang dan 
malam 














dan malam dan 
perbedaan waktu. 







































- Terjadinya perbedaan 
waktu 
 Memahami bahwa bumi 
beredar mengelilingi 
matahari 
 Mengetahui kemiringan 
bumi saat megitari 
matahari yaitu 23½ dari 
garis tegak lurus pada 
ekliptika 
 Menjelaskan pengaruh 
revolusi bumi yaitu 
terjadinya perubahan 
musimdibelahan bumi 
utara dan belahan bumi 
selatan 
 Menjelaskan pergerakan 
bulan dalam peredarannya 
- Berputar pada porosnya 
- Mengelilingi bumi 
(berevolusi) 
- Bulan dan bumi 
mengelilingi matahari 
 Mengetahui kedudukan 
















-  Globe, 
lampu senter 



























































 Memahami peta konsep 
tentang gerakan bulan dan 
bumi 
 Memahami istilah dari : 
- Umbra 
- Penumbra 
 Menjelaskan penyebab 
gerhana bulan total dan 
gerhana bulan sebagian 
 Memahami peta konsep 
tentang gerakan bulan dan 
bumi 
 Memahami hal-hal 
penting mengenai gerhana 
matahari 
Gerhana matahari 
hanya mungkin terjadi 
pada saat bulan baru 
- Bagian matahari yang 
tertutuplebih dahulu 
adalah bagian sebelah 
kanan (barat) 
- Gerhana matahari total 
paling lama 












model atau charta. 
 







































- Gerhana matahari 
hanya dialami oleh 
sebagian bumi pada 
siang hari 












 Memahami peta konsep 
tentang sistem 
penanggalan 
 Memahami sistem 
penanggalan: 
- Tahun masehi atau 
tahun syamsiah 
- Tahun komariyah atau 
tahun hijriyah 
 Menyebutkan nama-nama 
bulan pada tahun masehi 
 Menyebutkan nama-nama 
















































Lampiran 2. Flowchart 















Judul : Bumi dan Alam Semesta 
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 
Sasaran : SD  
Kelas : VI  
Penulis : Ardian Dwi Prasetyo 
Lembaga             : Teknologi Pendidikan UNY 
Pembimbing : Deni Hardianto M. Pd. 
Pengkaji Materi : Ikhlasul Ardi Nugroho M. Pd. 
Pengkaji Media : Dian Wahyuningsih M. Pd. 
Format : Multimedia Pembelajaran Interaktif 
 
Sinopsis singkat : 
Multimedia pembelajaran ini membahas mengenai isi bumi dan alam semesta, dan 
memahami matahari sebagai pusat tata surya dan interaksi bumi dalam tata surya. 
 
Sinopsis panjang : 
  Multimedia interaktif ini berbentuk pembelajaran berbasis flash untuk siswa 
Sekolah Dasar kelas VI, pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam pokok 
bahasan bumi dan alam semesta. Pada multimedia ini membahas isi tata surya dan 
alam semesta; Bentuk, ukuran, jarak,  galaksi dalam alam semsta; Gerak bumi dan 
bulan, rotasi, revolusi; Proses terjadinya gerhana matahari dan gerhana bulan; 
Tahun hijriah dan tahun masehi. Dengan multimedia ini diharapkan siswa lebih 
mudah dan menarik dalam mempelajari materi. 
  Dalam Multimedia pembelajaran Interaktif  ini dilengkapi dengan contoh 
video pembelajaran mengenai proses terjadinya gerhana bulan dan gerhna matahari. 
Selain itu di dalam pilihan menu multimedia ini terdapat evaluasi berupa post test 
soal objektif yang dapat mengukur tingkat keberhasilan belajar siswa untuk 
memahami materi ini.  
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 Judul: Bumi dan Alam Semesta                                   No. Frame : 1    
Nama Frame : Intro                                                          Hlm            : 1 







                                                                                                                                  
 












                                                                                                                                      
                      





 Latar belakang berwarna biru 
 Berisi tulisan teknologi pendidikan 
present 
Keterangan Animasi / Video 
 Diawali animasi dengan graudasi 
warna gelap ke terang menuju 
warna biru 
 Kemudian dilanjutkan tulisan 
Teknologi pendidikan dari arah 
kiri ke tengah halaman tampilan 
 Setelah teks muncul diikuti motion 
gerak ke arah sebalah kanan 
Narasi/ Audio 





Judul: Bumi dan Alam Semesta               No. Frame : 1 









                                                                                                                                  
 























 Muncul bacgkground tombol menu 
 Ketika user memilih menu petunjuk akan 
menuju halaman petunjuk penggunaaan 
program 
 Ketika user memilih menu tujuan akan 
menuju halaman SK, KD, Indikator dari 
pencapaian belajar 
 Ketika user memilih menu materi akan 
menuju halaman materi pembelajaran 
 Ketika user memilih menu latihan akan 
menuju halaman evaluasi pembelajaran 
berupa tes 
 Ketika user memilih menu profil akan 
menuju halaman informasi profil 
pengembang program 
 Ketika user memilih menu keluar akan 
menuju closing  program 
 Pada materi jenis teks Adobe std ukuran 27 
dan berwarna putih 
 Pada judul jenis teks impact ukuran 62  
 
Keterangan Animasi / Video 
 Animasi ligkaran disetiap tombol  menu  
dengan warna masing masing akan berputar 
yang menggambarkan sebagai planet. 
 Muncul  background dari arah kanan menuju 
frame, kemudian dilanjutkan animasi judul 
program dan icon karakter siswa. 
 Setelah tampilan background selesai sempurna, 
dilanjutkan animasi tombol tombol setiap menu 
dengan iconnya masing-masing. Dan efek 
animasi setiap tombol. 
 
Narasi/ Audio 
 Di iringi musik latar belakang 
yangmeriah 
 Nada animasi tumbol button 
 Musik tetap ada ketika di background 




Judul: Bumi dan Alam Semesta        No. Frame : 1  









                                                                                                                                  
 



























 Background berwarna biru dan tampilan 
tombol menu 
 Sebelah pojok kanan atas tombol home 
 Ketika user memilih menu petunjuk, 
akan ditampilkan fungsi-fungsi dari 
tombol menu Pada materi jenis teks 
Adobe std ukuran 27 dan berwarna putih 
 Pada judul jenis teks impact ukuran 62  
 Tampilan taskbar waktu dan tanggal 
 
Keterangan Animasi / Video 
 Transisi menuju halaman petunjuk 
Narasi/ Audio 
 Di iringi musik latar belakang yang 
meriah 
 Nada animasi tumbol button 
 Musik tetap ada ketika di 
background. 





Judul: Bumi dan Alam Semesta    No. Frame :   1 









                                                                                                                                  
 












                                                                                                                                      
                      














  Background warna abu-abu, dengan 
warna teks putih 
 Sebelah pojok kanan atas tombol home 
 Pada materi jenis teks Adobe std ukuran 27 
dan berwarna putih 
 Pada judul jenis teks impact ukuran 62  
  Tampilan tujuan dari pembelajaran yang 
meliputi standar kompetensi dan 
kompetensi dasar. 
Keterangan Animasi / Video 
 Pertama muncul tampilan logo judul 
frame,  dari arah kiri  perlahan menuju  
halaman materi. 
 Kemudian tampilan halamn diiringi 
tulisan mengenai standar kompetensi. 
 
Narasi/ Audio 
 Di iringi musik latar belakang yang 
meriah 
 Nada animasi tumbol button 
 Musik tetap ada ketika di 
background. 
 User bisa menonaktifkan suaran 





Judul: Bumi dan Alam Semesta     No. Frame :   1 






                                                                                                                                  
 





















 Keterangan Tampilan: 
 Background berwarna biru di sebelah 
kanan berupa menu sub materi 
 Sebelah pojok kanan atas tombol home 
 Pada materi jenis teks Adobe std 
ukuran 27 dan berwarna putih 
 Pada judul jenis teks impact ukuran 
62  
 Karakter siswa di sebelah kiri pojok kiri 
 Gambar penjelas pada materi di sebelah 
kanan teks 
 Tombol selanjutnya dan sebelumnya 
berada di posisi pojok kanan bawah 




Keterangan Animasi / Video 
 Ketika kursor mendekati menu 
materi muncul tulisan nama setiap 
sub menu. 
 Setelah memilih sub menu materi 
akan menuju halam materi dengan 
transisi zoom in ke zoom out 
 
Narasi/ Audio 
 Di iringi musik latar belakang yang 
meriah 
 Nada animasi tumbol button 




Judul: Bumi dan Alam Semesta                No. Frame :   3 






                                                                                                                                  
 























 Background berwarna biru di sebelah 
kanan berupa menu sub materi 
 Sebelah pojok kanan atas tombol home 
 Pada materi jenis teks Adobe std ukuran 
27 dan berwarna putih 
 Pada judul jenis teks impact ukuran 62  
 Karakter siswa di sebelah kiri pojok kiri 
 Gambar penjelas pada materi di sebelah 
kanan teks 
 Tombol selanjutnya dan sebelumnya 
berada di posisi pojok kanan bawah 
 Tombol home berada di pojok kanan 
atas 
 
Keterangan Animasi / Video 
 Animasi proses terjadi gerhana bulan 
dan matahari 
 Ketika kursor mendekati menu 
materi muncul tulisan nama setiap 
sub menu. 
 Setelah memilih sub menu materi 
akan menuju halam materi dengan 
transisi zoom in ke zoom out 
 
Narasi/ Audio 
 Di iringi musik latar belakang 
gamelan meriah 
 Nada animasi tumbol button 
 Musik tetap ada ketika di background. 









Judul: Bumi dan Alam Semesta    No. Frame :   1 









                                                                                                                                  
 




























 Background berwarna biru di sebelah kanan 
berupa menu sub materi 
 Sebelah pojok kanan atas tombol home 
 Pada materi jenis teks Adobe std ukuran 27 
dan berwarna putih 
 Pada judul jenis teks impact ukuran 62  
 Karakter siswa di sebelah kiri pojok kiri 
 Gambar penjelas pada materi di sebelah kanan 
teks 
 Tombol selanjutnya dan sebelumnya berada di 
posisi pojok kanan bawah 
 Tombol home berada di pojok kanan  
 Menampilkan materi kalender masehi dan 
hijriah 
Keterangan Animasi / Video 
 Ketika kursor mendekati menu 
materi muncul tulisan nama setiap 
sub menu. 
 Setelah memilih sub menu materi 
akan menuju halam materi dengan 
transisi zoom in ke zoom out 
 
Narasi/ Audio 
 Di iringi musik latar belakang yang 
meriah 
 Nada animasi tumbol button 
 Musik tetap ada ketika di 
background. 
 User bisa menonaktifkan suaran 





Judul: Bumi dan Alam Semesta    No. Frame :  1 









                                                                                                                                  
 




























 Menampilkan pemutar video pembelajaran  
proses tejadinya gerhana matahari dan gerhana 
bulan. 
 Background berwarna biru di sebelah kanan 
berupa menu sub materi 
 Sebelah pojok kanan atas tombol home 
 Pada materi jenis teks Adobe std ukuran 27 
dan berwarna putih 
 Pada judul jenis teks impact ukuran 62  
 Karakter siswa di sebelah kiri pojok kiri 
 Tombol selanjutnya dan sebelumnya berada di 
posisi pojok kanan bawah 
 Tombol home berada di pojok kanan  
 
Keterangan Animasi / Video 
 Animasi video pembelajaran proses 
terjadinya gerhana matahari dan 
gerhana bulan 
Narasi/ Audio 
 Musik latar belakang semua mati 
pada frame video 
 Nada animasi tumbol button 
 User bisa menonaktifkan suaran 





Judul: Bumi dan Alam Semesta                            No. Frame   :   1 









                                                                                                                                  
 












                                                                                                                                      
                      














 Background berwarna biru di sebelah kanan 
berupa menu sub materi 
 Menampilkan soal-soal latihan sebanyak 10, 
dengan opsi jawaban A-E 
 pojok kanan atas tombol home 
 Pada materi jenis teks Adobe std ukuran 27 
dan berwarna putih 
 Pada judul jenis teks impact ukuran 62  
 Tombol selanjutnya dan sebelumnya berada di 
posisi pojok kanan bawah 
 Tombol home berada di pojok kanan  
 
Keterangan Animasi / Video 
 Transisi layar frame saat 
menampilkan halaman latihan 
 Transisi layar frame zoom in 




 Musik latar belakang 
 Nada animasi tumbol button 






 Judul: Bumi dan Alam Semesta    No. Frame :   1 








                                                                                                                                  
 





























 Background berwarna biru di sebelah kanan 
berupa menu sub materi 
 Menampilkan hasil nilai benar, salah, nama dan 
feedback selamat kamu lulus dan sebaliknya. 
 pojok kanan atas tombol home 
 Pada materi jenis teks Adobe std ukuran 27 
dan berwarna putih 
 Pada judul jenis teks impact ukuran 62  
 Tombol selanjutnya dan sebelumnya berada di 
posisi pojok kanan bawah 
 Tombol home berada di pojok kanan  
 
Keterangan Animasi / Video 




 Musik latar belakang 
 Nada animasi tumbol button 
 User bisa menonaktifkan suaran 







Judul: Bumi dan Alam Semesta                        No. Frame  :  1 









                                                                                                                                  
 



























 Background berwarna biru di sebelah 
kanan berupa menu sub materi 
 Tampilan permaianan puzzle edukatif 
pojok kanan atas tombol home 
 Pada materi jenis teks Adobe std 
ukuran 27 dan berwarna putih 
 Pada judul jenis teks impact 
ukuran 62  
 Tombol selanjutnya dan sebelumnya 
berada di posisi pojok kanan bawah 
 Tombol home berada di pojok kanan  
 
Keterangan Animasi / Video 
 Animasi tampilan puzzle 
Narasi/ Audio 
 Musik latar belakang 
 Nada animasi tumbol button 
 User bisa menonaktifkan suaran 




Judul: Bumi dan Alam Semesta                        No. Frame  :  1 









                                                                                                                                  
 



























 Background berwarna putih dengan label 
judul warna abu-abu 
 Jenis teks impact dan adobe std 
 Tampilan profil identitas desain 
pengembang multimedia 
 Tombol menu berikutnya di pojok kanan 
bawah 
 Tombol home di pojok kanan atas 
 
Keterangan Animasi / Video 
  Transisi layout halaman muncul satu 
persatu 
Narasi/ Audio 
 Musik latar belakang 
 Nada animasi tumbol button 
 User bisa menonaktifkan suaran 




Judul: Bumi dan Alam Semesta                        No. Frame  :   1 









                                                                                                                                  
 



























 Background berwarna biru dengan kotak 
apakah anda yakin untuk keluar 
 Tombol merah untuk ya, tombol kuning 
untuk tidak (kembali ke menu) 
 
Keterangan Animasi / Video 
  Transisi layout menampilkan halaman 
keluar 
 Lalu dilanjutkan muncul logo UNY 
Narasi/ Audio 
 Suara nada musik latar belakang perahu 
layar. (bisa diatur volume musik atau di 
matikan) 
 Ketika muncul submenu diiringi nada efek 
suara  




Lampiran 4. Desain Cover Multimedia Pembelajaran 
DESAIN COVER CD MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
MATA PELAJARAN IPA KELAS VI 
a) Cover Luar 
 
 
b) Buku Petunjuk 
     
137 
 
     
     









c) Cover Dalam 
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Lampiran 17. Dokumentasi Foto Kegiatan 





         
Uji coba lapangan awal 3 siswa Uji coba lapangan awal 3 siswa 
 






Uji coba lapangan 6 siswa Uji coba lapangan 6 siswa 
 














       
  
Siswa menggunakan multimedia Siswa mengerjakan latihan soal 
          
       
 
























Lampiran 18. Data Hasil Penelitian 
     REKAPITULASI HASIL PENELITIAN Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas VI 
Sekolah Dasar Negeri Ngringin, Depok, Sleman 
A. Ahli Materi 
Nama ahli materi bidang studi IPA Ikhlasul Ardhi Nugroho, M. Pd.  
(Validasi Tahap I) 





















Jumlah Skor 72 
Rata-rata 3,6 
 
Jumlah skor ide lseluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 5x20 =100 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 72  
Jumlah indikator = 20 
Jadi, berdasarkan data, hasil penilaian pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA memperoleh rata-rata 
72
20









      (Validasi Tahap II) 





















Jumlah Skor 87 
Rata-rata 4,35 
 
Jumlah skor ide lseluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 5x20 =100 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 87  
Jumlah indikator = 20 
Jadi, berdasarkan data, hasil penilaian pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA memperoleh rata-rata 
87
20














B. AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 
     Nama Ahli Media Pembelajaran: Dian Wahyuningsih, M.Pd. 
    (VALIDASI I) 



























Jumlah Skor 103 
Rata-rata 3,96 
 
Jumlah skor ide lseluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 5x26 =130 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 103  
Jumlah indikator = 26 
Jadi, berdasarkan data, hasil penilaian pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif mata pelajaran IPA memperoleh rata-rata 
103
26







     (VALIDASI II) 



























Jumlah Skor 107 
Rata-rata 4,11 
 
Jumlah skor ide lseluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 5x26 =130 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 107  
Jumlah indikator = 26 
Jadi, berdasarkan data, hasil penilaian pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif mata pelajaran IPA memperoleh rata-rata 
107
26








C. UJI COBA LAPANGAN AWAL 
     Melibatkan 3 orang siswa kelas VI SD N Ngringin, siswa dipilih oleh guru kelas. 
 
No 
Penilaian Terhadap Indikator 
Jml 
Rata-
rata 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
1a 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 15 0,833 
2a 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 13 0,722 
3a 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 15 0,833 
Jml 3 3 3 2 3 3 1 3 2 0 3 3 2 3 2 1 3 3 43 2,388 
Rata-
rata 
1 1 1 0,6 1 1 0,3 1 0,6 0 1 1 0,6 1 0,6 0,3 1 1 14,3 0,796 
 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 1) = 3 x (1 x 18) = 54 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 54 
Jumlah indikator = 18 
















D. UJI COBA LAPANGAN 
     Melibatkan 6 orang siswa kelas VI SD N Ngringin, siswa dipilih oleh guru kelas. 
 
No 
Penilaian Terhadap Indikator 
Jml 
Rata-
rata 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
1a 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 16 0,8 
2a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 16 0,8 
3a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17 0,9 
4a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 16 0,8 
5a 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 16 0,8 
6a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 16 0,8 
Jml 6 6 6 6 6 6 4 6 6 3 6 6 5 4 4 5 6 6 97 5,38 
Rata-
rata 
1 1 1 1 1 1 0,6 1 1 0,5 1 1 0,8 0,6 0,6 0,8 1 1 16,1 0,89 
 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 1) = 6 x (1 x 18) = 108 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 108 
Jumlah indikator = 18 













E. UJI PELAKSANAAN LAPANGAN 
     Melibatkan seluruh siswa kelas VI 32 orang SD N Ngringin 
 
No 
Penilaian Terhadap Indikator 
Jml 
Rata
-rata 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
1a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 16 0,88 
2a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 17 0,94 
3a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 17 0,94 
4a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 1 
5a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 15 0,83 
6a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 0,94 
7a 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 15 0,83 
8a 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 13 0,72 
9a 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 0,88 
10a 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 13 0,72 
11a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 0,94 
12a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 0,94 
13a 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 15 0,83 
14a 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 15 0,83 
15a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 1 
16a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 1 
17a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17 0,94 
18a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17 0,94 
19a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 15 0,83 
20a 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 16 0,88 
21a 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 15 0,83 
22a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 1 
173 
 
23a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 1 
24a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 16 0,88 
25a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 15 0,83 
26a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 15 0,83 
27a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 1 
28a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 1 
29a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 0,94 
30a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 17 0,94 
31a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 1 













29 30 28 21 31 28 27 30 30 26 26 28 523 29,06 
Rata
-rata 
































Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 1) = 32 x (1 x 20) = 640 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 640 
Jumlah indikator = 18 































Lampiran 21. Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian 
 
